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ETiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin/projenin Eskisehir Osmangazi Universitesi Bilimsel Arastirma ve
Yaym Etigi Yonergesi hiikiimlerine gore hazirlandigmni; bana ait, 6zgiin bir ¢alisma
oldugunu; calisgmanin hazirlik, veri toplama, analiz ve bilgilerin sunumu asamalarinda
elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢gin kaynak gdsterdigimi ve bu kaynaklara kaynakcada
yer verdigimi; bu ¢ahismanm Eskisehir Osmangazi Universitesi tarafindan kullanilan
bilimsel intihal tespit programiyla taranmasimni kabul ettigimi ve hicbir sekilde intihal
icermedigini beyan ederim. Yapti§im bu beyana aykir1 bir durumun saptanmasi

halinde ortaya ¢ikacak tiim ahlaki ve hukuki sonuglara razi oldugumu bildiririm.

Burak DERViISOGLU
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DIiJITAL OYUN TASARIMI LiSANS PROGRAMI GELISTIRILMESINE
ILISKIN BiR ONERI

DERVISOGLU, Burak
Sanatta Yeterlik, 2024
Sanat ve Tasarim Anasanat Dal

Damisman: Dog. Dr. Elif AVCI KOSU

Dijitallesmenin artmastyla dijital oyun sektdrii de hizla gelisim gosteren
sektorler arasinda yerini almugtir. Dijital oyun sektoriiniin hizla yiikselen ekonomik
hacmiyle yeni is firsatlar1 yaratmasi, oyun gelistirme siirecinin farkl disiplinleri bir
araya getiren kapsamli yapisi ve dolayisiyla oyun gelistirme ekibinin alaninda uzman
kisilerden olugmasi ihtiyaci bircok iilkede lisans diizeyinde egitim veren dijital oyun
tasarimi boliimlerinin kurulmasmi gerekli kilmustir. Dijital oyun tasarmm egitimi de
sektoriin multidisipliner gerekliliklerini  karsilamak ve hizla degisen teknolojinin
gelisimine uyum saglamak iizere esnek bir yapida sekillenmektedir.

Dijital Oyun Tasarimi béliimleri igin, ¢agin siirekli giincellenen gelismelerine,
oyun sektoriiniin taleplerine ve Ogrenme-6gretme siirecinde karsilasilabilecek
sorunlara hizla cevap verebilecek bir 6gretim programma sahip olmak son derece
onemlidir. Bu arastirma, bahsedilen nitelikte bir lisans 6gretim programi onerisinin
gelistirilmesi ~ siirecini  aktarmaktadir. Onerilen 6gretim  programmim, lisans
Ogrencilerinin sektore daha kolay uyum saglamasimda destek olmasinin yani sira hem
yeni kurulacak hem de aktif 6gretime devam eden Dyjital Oyun Tasarmm bdliimlerinin
ogretim programi hazirlama ve giincelleme calismalarinda bir referans niteliginde
olmas1 hedeflenmistir.

Tasarim Tabanli Arastirma Y Ontemi ile yiiriitlilen arastirmanm ilk asamasinda
Tiirkiye’deki ve Amerika’daki Dijital Oyun Tasarmmi ve esdegeri programlarin
Ogretim programlari incelenmis, elde edilen verilerle bir 6n igerik hazirlanarak taslak
ogretim progranu olusturulmustur. Ikinci asamada ise hazirlanan &n icerik, dijital
oyun sirketlerinin temsilcileri, Dijital Oyun Tasarmmi boliim baskanlar1 ve lisans

ogrencilerinden olusan katilimcilarin goriislerine sunulmustur. Yari-yapilandirilmis



goriisme yontemiyle toplanan verilerin tematik analizi ile bulgulara ulasilmis, elde
edilen bulgulara gore taslak O6gretim programm iizerinde iyilestirme yapilarak nihai
Ogretim programi dnerisi sunulmustur.

Calisma kapsaminda, “proje temelli dijital oyun gelistirme dersleri” temasi 6n
plana ¢ikmaktadir. Ogretim programinmn ikinci asamasinda, alana ozgli proje
derslerinden olusan bir yap1 benimsenmis ve ders iceriklerinin hazirlanmasinda proje
tabanli 6grenme yaklasimma ozel bir 6nem verilmistir. Her ders, 6grencilerin oyun
gelistirme siireglerinde dogrudan faydalanabilecekleri teorik ve pratik iceriklerle
zenginlestirilmistir. Bunun yani sira, katilimcilar staj olanaklari, ekip kiiltlirliniin
onemi, yeni teknolojilerin takibi ve iletisim becerilerinin gelistirilmesi gibi kritik
temalara da odaklanmaktadir. Bu baglamda egitim plan1 ve ders igerikleri,
katilimcilarin  bu temalardaki ihtiyaclari dikkate almarak ve giincel literatiirden

referanslar verilerek gelistirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, Dijital oyun tasarmmi, Ogretim programi



ABSTRACT

A PROPOSAL FOR THE DEVELOPMENT OF DIGITAL GAME DESIGN
UNDERGRADUATE PROGRAM

DERVISOGLU, Burak
Proficiency in art, 2024
Department of Art and Design
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Elif AVCI KOSU

With the increase in digitalization, the digital game industry has secured its
place among the rapidly growing sectors. The swift rise in the economic scope of the
digital game industry has not only created new job opportunities but also underscored
the need for development teams composed of experts in various fields due to the
comprehensive nature of game development, which brings together different
disciplines, as a result, many countries have found it necessary to establish digital
game design programs at the undergraduate level. Digital game design education is
structured flexibly to meet the multidisciplinary requirements of the industry and to
adapt to the rapidly evolving technological landscape.

For digital game design programs, it is crucial to have a curriculum that can
quickly respond to the ever-updating developments of the era, the demands of the
gaming industry, and the potential challenges faced during the teaching-learning
process. This research outlines the process of developing a proposed undergraduate
curriculum with such qualities. The proposed curriculum aims not only to assist
undergraduate students in adapting more easily to the industry but also to serve as a
reference for both newly established and currently active Digital Game Design
departments in their curriculum development and updating efforts.

In the first phase of the research, conducted using the Design-Based Research
Method, curricula of Digital Game Design and equivalent programs in Turkey and the
United States were examined, and preliminary content was prepared to create a draft
curriculum based on the data obtained. In the second phase, the preliminary content
was presented to participants, including representatives of digital game companies,

heads of Digital Game Design departments, and undergraduate students. Thematic
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analysis of the data collected through semi-structured interviews revealed findings,
which were used to improve the draft curriculum, leading to the presentation of the
final curriculum proposal.

Throughout the study, the theme of "project-based digital game development
courses™ emerged as a key focus. In the second phase of the curriculum, a structure
based on field-specific project courses was adopted, with special emphasis on the
project-based learning approach in the preparation of course content. Each course was
enriched with theoretical and practical content that students could directly benefit from
during the game development process. Additionally, participants focused on critical
themes such as internship opportunities, the importance of team culture, keeping up
with new technologies, and improving communication skills. In this context, the
educational plan and course content were developed by considering the participants'

needs regarding these themes and by referencing the latest literature.

Keywords: Digital games, Digital game design, Curriculum
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TESEKKUR

Sanatta Yeterlik caligmalar 6grencilik doneminde tez danigmanin destegini en
cok hissedecegimiz zamandir. Sevgili danismanim Dog. Dr. Elif AVCI KOSU olmasa
cahsmamuzi hayal ettigimiz gibi nasil bitirecegimizi tahmin edemiyorum. Ilerleyen
yillarda yiiksek lisans ve doktora 6grencilerime Elif hocamin akademik bakis acisi,
ilgisi ve sonsuz destegi gibi davranacagimm mutlulugu igerisindeyim. Bana dgretmis
oldugu akademik etik, kuram ve disiplinin sanatta yeterlik egitimim boyunca kazanmis
oldugum en 6nemli deneyimler oldugunu belirterek, ¢alismamiza ve kendi gelisimime
vermis oldugu destekten dolay1 sevgili danigmanim Dog. Dr. Elif AVCI KOSU ’ya
sonsuz tesekkiir ederim.

Tez siireci boyunca degerli jiiri iiyelerimizin vermis oldugu katkilarin degeri
calismamiz i¢in son derece onemlidir. Tez ¢alisgmamiz boyunca degerli goriislerini
aktaran ve zamanini bizlere ayiran jiiri iiyelerime tesekkiir ederim.

Cahsmamiz i¢in desteklerini esirgemeyen degerli katilimcilarimin katkilarini
g6z ard1 edemem. Goriigmeleri kabul edip zamanini ve bilgisini bizimle paylasan
degerli boliim baskanlari, 6grenciler ve sirket temsilcilerine 6zellikle tesekkiir ederim.

Yardima ihtiyacom oldugu anda fikirlerini, zamanlarmi ve destegini
esirgemeyen arkadaslarima tesekkiir ederim.

Sanatta Yeterlik asamasi akademik kariyer boyunca zorlayic1 bir siireg. 29
yasinda bu egitimi tamamlamamin tek motivasyonu canim ailem. Daha iyi egitim
alabilmem, kariyerimi istedigim gibi sekillendirmeme desteklerini hicbir zaman
esirgemeyen canim ailem annem, babam ve abime yanimda olduklarn i¢in tesekkiir
ederim.

Cocukluk donemlerimde ornek aldigim ve bana beyefendi olmayi 6greten
rahmetli dedem Liitfi OZCETIN e tesekkiir ederim.

Akademik kariyer gorece zor ve engellerle dolu, biitiin yollart benim
umutlandiran giizel annem Firdevs DERVISOGLU na 6zel tesekkiir ederim.

Iyi ki varsmiz. ..
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GIRIS
Problem

Dijital oyun, tasarim ve yazilimi bir arada bulunduran ¢ok disiplinli bir alandr.
Dijital oyun tasarimmin kendi igerisinde yazilim, sanat ve tasarim gibi farkh
disiplinleri bulundurmasi, ilgili lisans boliimlerinin 6zellestirilmesi  gerekliligini
beraberinde getirebilmektedir. 2024 yil itibari ile Tiirkiye’de birgok iiniversitede
lisans ve yliksek lisans derecesinde dijital oyun tasarmu egitimi verilmektedir. Aktif
dijital oyun tasarimi lisans egitimi verilen iniversitelerin dgretim programlari
incelendiginde, birgcok kurumun birbirinin ders programini referans aldigi, derslerin
birbirlerine benzerliginden goriilebilmektedir.

Tiirkiye'de oyun sektorliniin 2010’lu yillarla 6zellikle mobil oyun alaninda
hizla gelismesine ragmen (I1k Tiirk Unicorn'u Peak'in hikayesi!, 2023), iiniversitelerin
dijital oyun tasarin egitiminin birbirine benzer olmasi dikkat cekmektedir. Ogretim
programlar1 arasmdaki benzerlik ve buna bagh noksanligm, ozellikle sektordeki
teknolojik yeniliklere ayak uydurulamamasi ve uzman akademik kadro eksikligi
(boliimlerin akademik kadrolarmimn alan dis1 6gretim elemanlarindan olusmasi) gibi
faktorlerden kaynaklanabildigi seklinde yorumlanabilir.

Bu arastirmada dijital oyun egitimine iligkin halihazirda var olan sorunlarin
¢Oziimiine yonelik, alana 6zgii lisans programi hazirlanarak referans niteliginde
Ogretim programi olusturulmas: hedeflemektedir. Tasarim tabanh arastirma
yonteminin kullanildigi ¢alisma kapsaminda egitim program hazirlama siirecinin,
ilerleyen zamanda dongiisel bir sekilde giincellenerek yeniden hazirlanabilir olmasina
0zen gosterilmistir.

Amacg

Arastirma, dijital oyun tasarmmm boéliimlerinde lisans egitimi alan grencilerin
daha nitelikli yetismelerini saglamak ve hizla gelisen dijital oyun sektdriine yenilik¢i
bir vizyon kazandirmak amaciyla, 6zgiin bir dijital oyun tasarimi lisans programi
gelistirmeyi hedeflemektedir. Gelistirilen 6gretim programimin, arastirma sonrasimnda
yeni agilacak boliimlerin veya Ogretim programini giincelleyecek iiniversitelere
referans olmasi amaclanmaktadir.

Onem
Lisans egitimi alan dijital oyun tasarimi boliimii 6grencilerinin daha nitelikli

ve alana 0zgii egitsel ¢alismalar ile kendilerini gelistirerek sektoriin biiylimesine



yardimci olmalarmi saglama hedefine yonelik bir programin gelistirilmesi, dijital oyun
tasarmmi sektorii i¢in 6nem tasimaktadir.

Bu baglamda egitim niteliginin 1iyilestirilmesi i¢in yapilacak ¢alismalar,
sektoriin  nitelikli eleman ihtiyacinin  karsilamasma destek olabileceginden,
Tiirkiye'nin dijital oyun sektoriiniin ilerlemesine katki saglayarak, ulusal ekonomiye
fayda acisindan onem tasidigi sOylenebilir. Gelismekte olan dijital oyun tasarimi
alanina yonelik 6zgiin bir lisans programi hazirlama cabasi, alandaki problemlere
¢cozlim getirebilme, eksiklikleri tamamlayabilme ve yeni arastirmalar i¢in bir kaynak
olabilme potansiyeli tagimasi agisindan da 6énem kazanmaktadir.

Smirhhiklar

Arastirma kapsaminda iiniversitelerin lisans boliimii olan dijital oyun tasarimi
disiplininin egitim siireci konu edinilmektedir. Tiirkiye ve Amerika’daki dijital oyun
tasarim lisans bdliimlerinin egitim igeriginin incelenerek, katilimcilardan alinan geri
déniislerle lisans progranm onerilmesi hedeflenmektedir. On lisans veya lisansiistii
programlarmin bu aragtirmanin kapsami disinda tutulmasi tercih edilmistir. Arastirma,
Tirkiye’de Ttniversitelerin ilgili fakiiltelerinde dijital oyun tasarmmi boliimlerine
Onerilebilecek bir lisans programi gelistirilmesi ile siirland rilmistir.

Yontem

Arastrma kapsammda ‘“Tasarim Tabanli Arastirma Yontemi” (TTA)
kullanilarak 6zgiin bir dijital oyun tasarimi lisans programi hazirlanmasi planlanmistir.
Tasarmm, genel olarak bir planlama ve gelistirme siireci olarak goriilebilir. Dijital oyun
tasarimi ise anlati, programlama, gorsel ve isitsel unsurlar, arayiiz ve etkilesim gibi
bircok farkli bilesenin bir arada bulundugu bir siireci ifade etmektedir. Bu bilesenlerin
her biri kendi i¢inde farkh tasarim dinamikleri barindirdig gibi, birlikte de ¢aligabilir
durumda olmalart gerekmekte ve siirecin biitiiniine bakildiginda bir oyunun
tasarlanma, gelistirme ve iyilestirme c¢alismalartyla kapsamli bir arastirma siirecine
isaret etmektedir. Bu nedenle bir dijital oyun tasarim siirecinin TTA ile yiiriitiilmesi
fikrinden yola ¢ikilarak dijital oyun tasarimi lisans programmin da TTA ydntemi ile
gelistirilmesi hedeflenmektedir.

Tasarim Tabanh Arastirma

TTA’larin {irlin ya da hizmetin tasarmm ve gelistirilmesine odaklandig:
goriilmektedir. TTA’daki tasarim kelimesi, egitim ve Ogretim basliklarinda yeni
ortamlarin ya da yeni kuramlarin tasarlanmasi ve gelistirilmesini de ifade etmektedir

(Kuzu, Cankaya, & Misirli, 2011, s. 20). Tasarim tabanli aragtirmalar; bir {irlin, ortam



veya sistemin tasarlandigi, igerisinde gelistirme siirecinin yer aldigi ilke, kuram veya
egitim ortaminin gelistirildigi calismalar olarak da adlandirilabilir (Tinoca, Piedade,
Santos, Pedro, & Gomes, 2022).

TTA, uygulamaya katkis1 olabilecek tasarimlar iizerinde ¢alisarak hem teorik
hem de pratik altyapi olusturmada yardimci olur. TTA, dinamiktir ve tasarim ile
gelistirme siireci i¢ igedir. Arastirmaci, siirecin tamaminda katilimcilarla birlikte aktif
rol almakta ve siirekli etkilesim i¢inde bulunmaktadir. Ger¢ek yasam uygulamalarina
yer verilmesi ve degiskenlerin siirekli kontrol altinda tutulup her yeniden tasarim
stirecinden sonra tekrar degerlendirilmesi, TTA'larm egitim arastirmalarmda
kullanilmasinda etkili olabilmektedir (Kurt & Melekoglu, 2022).

Geleneksel tasarim teknikleri bir iriine ait tasarim ortaya konulup
olusturulduktan sonra test denenir, kullanicilara sunulur ve tasarim bitmis olur.
Organik ve kendini duruma goére yenileyen yapisi ile TTA yontemi klasik tasarim
yontemlerinden ayrilmaktadir; 6grenme ortamlarnin tasarlanmast ve kuramlarin
iiretilmesinde kullanilir ve arastirma siirecinde siirekli olarak devam eden tasarim,
karar verme, analiz ve tasarmin goézden gegirilmesi dongisiine sahiptir (Kuzu,
Cankaya, & Misirl, 2011, s. 23-24). TTA, kuramsal altyapili bir tasarimla baslayarak,
tasarimi desteklemeyi amagladigi egitim baglaminda, arastirmacilar ve egitimin tiim
paydaglarinin destegiyle, her birinde bu tasarimin bir yoOniiniin ele alindigi analiz,
tasarim, gelistirme, uygulama dongiilerinde arastiran, yenilikgi 0grenme ortamlari,
uygulamalar ya dakuramlan gelistirmeyi amaglayan sistematik ve esnek bir aragtirma
yontemi olarak da adlandirilabilir.

Arastirmanin Katihmeilar:

TTA yoOntemi, aragtirmacilart  degisimin aracilart  ve arastirmanin
katilmecilarin1 ~ da  isbirlikgileri  olarak  konumlandirir.  Katilimcilar,  klasik
deneyselciligin gozlemlenecek denekler olarak gérme egiliminin aksine, arastirmaya
temel katkida bulunan isbirlik¢ilerdir (Armstrong, Dopp, C, & Welsh, 2020). Bu bakis
acistyla, dijital oyun tasarim bdliimlerinde uygulanabilecek bir 6gretim programi
Oonermeyi hedefleyen bu arastrmanm katilimeilar, arastirmacnm  kendisi,
akademisyenler, dijital oyun sirketlerinin temsilcileri ve dijital oyun tasarimi bolimii
lisans 0grencileri olarak belirlenmistir.

Arastirmacinin Rolii
Aragtirmact olarak akademik egitim ve Ogrenme silirecimin, arastirmamin

dogasimm1 dogrudan etkiledigini diisiinliyorum. Bu nedenle, tezimin bu boliimiinde



dijital oyun tasarim lisans programlari i¢in 0zgiin bir 6gretim programi gelistirme
motivasyonumun nasil baslaylp gelistigini dogrudan anlatmamin yararli olacagi
kanisindaymm. Lisans 6grenimimi ¢izgi film ve animasyon boliimiinde tamamlayarak,
3 boyutlu bilgisayar grafiklerinin birgok alaninda kendimi gelistirerek ¢alismalar
yaptim. Dijital oyun sektoriine yonelik ilgimin 6grenim hayatim siiresince giderek
arttigini sdyleyebilirim. Bu sektorde kendisine bir yer edinmeyi hedefleyen 6grenciler
ve profesyonellerin katilmiyla 2017 yilinda mezun oldugum iiniversitemde global
“Game Jam” etkinligi diizenleyerek ve 6grenci kuliibii kurarak dijital oyun alaninda
calismalar yapmaya bagladim. Yiiksek lisans Ogrenimimi ise “Pixar sirketinin,
canlandirma sinemasmin dijitallesme siirecinde 3 boyutlu bilgisayar grafiklerinin
kullanilmasma etkisi” baglikli tezim ile tamamlayarak 3 boyutlu bilgisayar grafiklerine
iliskin uygulamaya dayali deneyimlerimi teorik bilgim ile birlestirdim.

Mesleki c¢alisma geemisim ise, yiiksek lisans Ogrenimimi tamamladigim
kurumda ¢izgi film ve animasyon boliimiinde arastirma gorevlisi olarak goreve
bagladim. Gorev aldigim siire boyunca, dijital oyun tasarimi boliimii agilisinda aktif
rol edinerek 6zellikle yeni kurulacak boliimiin ders programmin hazirlanmasi ve ders
iceriklerinin olusturulmasi konusunda calismalar yaptim. Bununla beraber sanat ve
tasarim etkinlikleri, workshop ve “Global Game Jam” diizenleyerek kendimi
gelistirdim. 2020 yilinda Sanatta Yeterlik 6grencisi olarak egitimime ve Bilgisayar
Destekli Tasarim ve Animasyon Programmda oOgretim gorevlisi olarak gorevime
basladim. Ogretim gérevlisi olarak, ozellikle 3 Boyutlu Tasarim ve Dijital Oyun
Tasarmu egitimi vermekteyim. Aynizamanda gorev yaptigim kurumda da dijital oyun
tasarimi boliimii agilirken aktif rol oynadim ve girisimcilik ofisi biinyesinde dijital
oyun projeleri gerceklestirerek Ogrencilerimin gelisimine katkida bulundum. Dijital
oyun firmalarma akademik danisman olarak rol alarak, Ogrencilerimi sektor ile
tanmigtirmak i¢in ¢aligtim.

Danismanimla birlikte Sanatta Yeterlik tez konumu belirlerken, o6zellikle
ogrencilik yillarimdan itibaren sorun olarak gordiigiim ve sonrasinda da ilizerinde
calisma firsat1 buldugum dijital oyun tasarimi egitimine odaklanmay1 uygun gordiik.
Aragtrma gorevliligim sirasinda aktif rol aldigim dijital oyun tasarimi ders
programmin hazirlanmasi siirecinde 6grenci odakli olmak yerine diger liniversitelerde
var olan derslerin secildigini gdzlemledim. Ozellikle tasarim ve yazilim gibi
birbirinden farkli disiplinlerdeki derslerin dagilimin esit olmadigmni, 6grencilerin

agirhiklh  olarak tasarim veya yazilim alanlarindan birine yonlendirildigi de



gbzlemledigim bir diger durum olarak 6ne cikti. ki farkli iiniversitede dijital oyun
tasarimi boliimlerinin  kurulmasi siirecinde aktif rol oynayarak edindigim deneyimi,
farkli katilimcilarin  goriisleriyle birlestirerek gelistirme ve aktarma istegi yola
basladigim nokta oldu. Dijital oyun tasarimi 6gretim programlarinin hazirlanmasi ve
giincel tutulmasma iliskin bir referans olabilecek aragtirma metnimin, bu yolu
izleyecek olanlar i¢in acik, anlasilir ve giincellenebilir esnek bir yapida olmasina 6zen
gosterdim.
Verilerin Toplanmasi

TTA ile yiiriitilen arasgtirma siirecinin 1iki temel asamasinda, dokiiman
inceleme ve yari-yapilandirilmis goriismeler yoluyla detayl veri toplanmustir. ilk
asamada, dijital oyun tasarimi egitimi ve mevcut 6gretim programlari iizerine literatiir
detayli bir sekilde incelenerek alandaki giincel egilimler, teorik yaklagimlar ve
uygulama dersleri belirlenmistir. Bu siiregte Tiirkiye ve Amerika’daki Dijital Oyun
Tasarmmi egitimi veren kurumlarin Ogretim programlarina iliskin  dokiimanlar
incelenerek bir on igerik hazirlanmustir. Ikinci asamada ise, dijital oyun disiplininin
farkli  sektorlerdeki paydaslarmi temsil eden akademisyenlerin, endiistr
profesyonellerinin  ve lisans Ogrencilerinin, dijital oyun tasarimi egitimine ve
hazirlanan 6gretim programi Onerisine iliskin goriislerini 6grenmek amaciyla yari-
yapilandmilmis goriismeler gergeklestirilmistir. Hazirlanan 6n igerigin katilimcilara
sunuldugu bu gorlismeler sayesinde, paydaslarin ihtiyaglari, beklentileri ve onerileri
tematik analiz yoluyla belirlenerek, 6gretim programinin hem teorik hem de pratik
acidan daha etkili ve uygulanabilir olmasi hedeflenmistir. Toplanan veriler, sektorel
gereklilikler ile akademik hedefler arasinda bir denge kurulmasina katki saglayarak,
programin giincel ve gelecege doniik bir yapida tasarlanmasina olanak tanimistur.
Verilen Analizi: Tematik Analiz

Tematik analiz, nitel arastirma yoOntemleri arasinda tercih edilebilen ve
verilerden anlamli temalar veya desenler ¢ikarmay1 hedefleyen bir analiz teknigidir
(Braun & Clarke, 2006). Yontem, arastirmacilarin karmasik ve yogun veri setlerini
sistematik incelemesine yardimci olarak, detayh Oriintiileri ve anlamlar1 ortaya
koymalarina yardimci olur (Boyatzis, 1998) Tematik analiz siireci genellikle verilerin
kodlamasi, potansiyel temalarmn belirlenmesi, temalarm gézden gegirilmesi ve son
olarak temalarm tanimlanmasi ve adlandirilmasi agamalarmdan olugmaktadir (Hmiz
& Yavuz, 2023) Tematik analiz esnek yapist ve farkli disiplinlere uyarlanabilirligi

nedeniyle sosyal bilimler, egitim, saglik ve psikoloji gibi alanlarda genis bir uygulama



alaninda kullanilabilir olarak yorumlanabilir. Arastirmacilar, tematik analiz katkisi ile
katilmecilarin - deneyimlerini, tutumlarmi ve algilarim1  derinlemesine anlayarak,

arastirma sorularmma yonelik kapsamli i¢goriiler elde edebilirler.



BIiRINCIi BOLUM
DIJITAL OYUN

Bu boliimde, dijital oyun tasarimi egitimine ilisgkin  ¢aligmalarin
aktarilmasindan 6nce oyun ve dijital oyun kavramlarmin gelisim siireci ele alimmistir.
Oyun kavrammin farkli yorumlamalar1 aktarilarak, tarihsel siire¢ icerisinde nasil
ilerledigi ve insanhga etkisi kisaca incelenmistir. Ayni zamanda oyunun ve dijital oyun
tlirlerinin  farkhiliklarma deginilmistir. Dijital oyunun gelisim silirecinde yeni
teknolojilere entegre olmasmm yani sira yeni teknolojilerin ilerlemesine katki
saglayarak teknoloji ile girdigi dongiisel iliski ve dijital oyun sektdriinlin genel
durumuna deginilerek, dijital oyunun geleceginin nasil olabilecegi {iizerinde

durulmustur.

1.1. Oyun Kavram

Oyun kavrami, genis kapsamda cesitli anlamlar tagimasi ve zaman igerisinde
degisimlere ugramas: yiiziinden farkli bigimlerde tanimlanabilmektedir. Oyun
yalnizca oyundur, belirli kurallar iceren ya da icermeyen, oynayan bireylerde iyi veya
kotii bir duygu uyandirabilen bir aktivite olarak degerlendirilebilir. Oyun; bireyin
bakis agisima bagl olarak sanat, iletisim, kiiltiir veya i¢giidii olarak nitelendirilebilir.
Oyun kavrami, kurami veya teorisi ile ilgili zaman igerisinde ¢ok sayida ve ¢ok ¢esitli
aragtirma ve c¢alismalar yapilmstir.

Oyun kavram iizerine arastirmalar yapan Johan Huizinga, oyunlarin kiiltiiriin
temel yap1 taglarindan biri oldugunu savunmustur. "Homo Ludens" adli kitabinda oyun
kavramini, insan kiiltiirliniin gelisimindeki merkezi bir unsur olarak ele almis ve oyun
oynamanin insanin evrensel bir egilimi oldugunu ileri stirmiistiir. Dijital oyunlarin da
dahil oldugu daha genis bir oyun teorisinin kurucu metinlerinden biridir (Huizinga,
2018).

Roger Caillois, 1958’de yayimlanan “Man Play and Games” isimli kitabinda,
Johan Huizinga’nin oyun tanimindan yola c¢ikarak oyunun ayri, kesin olmayan,
bagimsiz, iiretken olmayan ve kurallar cer¢evesinde gerceklestirilen bir etkinlik
oldugunu vurgulamistir. Oyun, gercek yasamdan bagimsiz ve istege bagh olarak
sergilenen bir aktivitedir; maddi veya lretken bir amag¢ tasimamaktadir. Caillois,
oyunun spekiilatif ve imgesel yanmi da belirtmistir; oyuncular, gerceklestirdikleri

davranislarin yanilsamadan ibaret oldugunun bilincindedir (Caillois, 1958).



2005°te Jesper Juul’'un yaymmladigi “Half-Real” isimli eserinde ise oyun
kavramu ve teorisi, kurallarin yani sira kurgu diinyalar1 arasinda dadengeye oturtulmus
yapilar olarak ifade edilmistir. Juul oyunlari, esas olarak gercek kurallarin oyunculara
meydan okuma firsat1 yarattigi ve kurgu diinyalarmdaki oyuncularin hayal giiciinii
tetikledigi etkilesimli bir ortam olarak belirtmistir. Oyunlarin, sadece eglence aract
olarak smirli kalmadigimni, oynayan kisilerin kurallar sinirlar igerisinde kabiliyetlerini
gelistirdigi ve oyun diinyasinda anlama dayali tercihler gergeklestirdigi bir 6grenme

ve deneyim platformu oldugunu da vurgulamaktadir (Juul, 2006).

111. Oyunun Tarihsel Gelisimi

Oyun, insanlardan 6nce diinyada var olan, hayvanlarla ortaya ¢ikan bir aktivite
olarak datanmmlanabilir (Huizinga, 2018, s. 9). Hayvanlarin bebeklik donemlerinden
itibaren kendi aralarinda cesitli fiziksel aktiviteler sergiledikleri goriilmektedir.
Gelisim cagindaki yirtict hayvanlarm kardesleriyle stirekli olarak kosturmalar1 ve
birbirlerini 1sirir gibi yapmalari, gelecekteki hayatta kalma miicadeleleri igin kaslarmi
gelistirerek deneyim kazandigi seklinde yorumlanabilir (Sunay, ty) Ayni durum yirtici
olmayan canlilar i¢in de gecerlidir. Bu iggiidiisel davranig sekliyle oyun sadece
eglenmek tizere yapilan bir eylem degildir. Johan Huizinga, hayvanlar ve oyun
iligkisini, “kardesinin kulagmi isirmayacaksin, ona zarar vermeyeceksin kuralina bagh
kalirlar. Feci halde kizgin goriiniirler. En Onemlisi de biitiin bu seylerde acikga
muazzam bir eglence haz yasadiklart agiktir” (Huizinga, 2018, s. 9) ifadesi ile
tanimlamaktadir. Bu dogal ve i¢giidiisel davranis sekliyle oyun, gelisim siirecindeki
canlilar i¢in 6dnemli bir aktivite oldugu seklinde yorumlanabilir.

Benzer sekilde insanlar i¢in de oyun, heniiz bebeklik doneminde baslayan bir
olgu olarak goriilebilir. Bebekler sevdikleri kisilerin, onlart ¢esitli oyunlar ile
eglendirme caligmalariyla, ilk oyun tecriibelerini edinmeye baslar. ilk oyun aktiviteleri
basit etkilesimli oyun olup zamanla bebegin gelisim siirecinde 6nemli yer kazandigi
goriilebilir. Ornegin oyuncaklarla oynanan oyunlar bebeklerin eglenirken, renkler,
geometrik sekiller, hayvanlar gibi temel bilgileri 6grenmesine yardimci olabilir. Bu tiir
eglence amagl temel oyunlardan, 6grenim amagh oyunlara gegildigi goriilmektedir.
Bebegin bilissel ve zihinsel gelisiminde 6nemli yer tutan 6grenme faaliyetleri i¢in
oyunlastirma tercih edilebilir.

Oyunlastirma, ozellikle egitim alaninda kullanabilen, eglenirken 6gretmeyi de

hedefleyen aktivitedir (Sezgin, Bozkurt, Yimaz, & Linden, 2018, s. 169-189).



Oyunlastirma, dikkati hizla dagilabilen bebekler icin, ilgili konularin bir takim
oyuncak ve eglence unsurlart yardimiyla oyun igerisinde Ogretilmesi olarak
tanmimlanabilir (Baby College, ty). Cocuk biiyiidiik¢e geleneksel ya da ebeveynlerin
kontrolii dahilinde dijital oyun aktivitelerini kendisi segebilmektedir. Bu durum
hayatinin geri kalaninda da devam etmekte ve 6zellikle her yas grubundan kitle i¢in
hazirlanabilen dijital oyun secenekleri cogalmaktadir. Farkli tiir canlilarm farkl
icglidiisel oyunlar oynamasi gibi, bireyin de gelisim evrelerinde farkli oyunlar tercih
ettigi ve toplumsal olarak da farkli cografya ya da zaman dilimlerinde oyunun farkl
anlamlar kazanabildigi goriilmektedir

Insanhgm ilk dénemlerinden itibaren oyunun, iletisim araci, kiiltiir aktarmn,
egitim, tiyatro, spor gibi bircok farkli yonde gelistigi goriilmektedir. Magara
resimlerindeki av sahneleri veya cesitli ritiiel sahneleri, edinilen deneyimlerin sonraki
nesillere gorsel anlatim ve siirekli pratiklerle aktarildigi fikrini akla getirebilir.
Zamanla gelisen toplumsal ve kiiltiirel bilgi birikiminin ritiiellerle sonraki nesillere
aktarilmasmda daoyunlastirma katki saglamaktadir. Onemli bir olaym veya hikdyenin
aktarminda halk oyunlarinm, tiyatro oyunlarinin da payr vardir. Ornegin giiniimiiz
Anadolu topraklarinda yoresel oyunlar, gegmisteki bir olay1r oyun ile betimleyerek
aktarmaktadir. Bu baglamda oyunun kolektif hafizay1 canli tutmak i¢in bir yol sundugu
sOylenebilir.

Insan dogasmm oyun ile agiga cikan bir baska yansimasi da rekabet
kavramidir. Gegmiste insanlarin birbirlerinden iistiin olduklarmi gostermek igin
genellikle fiziksel yeterlilik iceren aktivitelerde bulunduklart goriilebilmektedir
(Murphy, 2009, s. 487-503). Spor ise bu rekabet ortaminda dogabilen, karsilikli olarak
en iyiyi veya ustiin olani tespit edebilmek i¢in yapilan bir oyun tiirii olarak ifade
edilebilir (Filiz, 2002). Sporun bir miisabaka olarak oynanmasi her toplumda farkl
sekillerde goriilebilmektedir. Spor miisabakalarinin ilklerinden olan olimpiyatlar
Antik Yunan’da ortaya ¢ikmis ve geliserek giiniimiize kadar canlihigmi korumustur.
Oyun ve spor iligkisinde hemen hemen herkesin ¢ocukluk doneminde oynadig sokak
oyunlarmin da yeri oldugu diisiiniilebilir. Cocuklarin kendi aralarinda eglenmek icin
oynadiklart oyunlar, sosyal yeteneklerinin gelismesinde Onemli rol oynadigi gibi,
kiginin fiziksel veya zihinsel olarak da gelisimine katkida bulunabilir. Sokakta
oynanan futbol benzeri oyunlar1 seven ve siirekli oynamak isteyen cocuklarin

gelecekte profesyonel olarak futbol gibi bir spor dalina yonelmesi ve basarili



olabilmesi olasidir. Cocukluk donemlerinde eglence unsuru olarak algilanan spor
oyunlari, ilerleyen donemde profesyonel bir meslek olarak da goriilebilir.

Masaiistii geleneksel oyunlar olarak adlandirilabilen, satrang veya dama gibi
oyunlar ise her yas grubuna hitap etmektedir. Goriildiigii lizere, eglence veya zeka
gelisimi igin kullanilan oyunlarin, basit kurallart olanlardan ¢ok detayli olana kadar
pek ¢ok varyasyonlari bulunmaktadir (Sargsyan & Khachatryan, 2023, s. 1-12).

Oyun, toplumlarin hikayelerini veya anlatmak istediklerini yansitmak igin
onemli bir unsurdur. Bir hikdyenin canlandirmasiyla tiyatro oyunlar sekillenmeye
baglar. Toplumlarn eglenmesi veya Ogrenmesi gibi bircok farkli sebeplerden
oynanabilen tiyatro oyunlari, anlaticiligin izleyicilerle bulugsmasinda 6nemli bir role
sahiptir. Ayrica tiyatro oyunlarmm zaman ve teknoloji ile ilerlemesi sinemanin
gelisimini de etkilemistir (Brewster & Jacobs, 1998). Sinema, tiyatro gibi belirli hikaye
ve olay orgiisiine dayal anlat1 unsuru olarak ifade edilebilir (S6zen, 2009). Teknoloji
ile bilgisayar destekli gorsellestirme teknikleri gelisirken, hikdye anlaticithgmm bir
diger yolu olan sinema da anlatilari1 daha gesitli gorsel zenginlikle aktarabilme
imkani elde etmektedir. Dijital oyunlar ve sinema arasindaki bag ise, hikayenin
sinemada izlenebilmesi, oyunda ise oyun mekanikleri yoluyla canlandiriimasi olarak
yorumlanabilir. Hikaye odakl dijital oyunlarda, oyunun baglangicindan sonuna kadar
yapilan gorevler kayit altina alindiginda uzun bir film izlendigi varsayilabilir (GTA
Series Videos, 2023).

Oyunun bir¢ok farkli alanlara yayilmaya devam etmesi, insanlik i¢in 6nemli
bir yerinin oldugu seklinde yorumlanabilir. Oyun bircok alanda ve farkli bigimde
kendini yenileyerek farkliliklarla zenginlesebilmektedir. Her donemin teknolojik
kapasitesine gore farkli ve doneme gore yeni oyunlar tasarlanmis olmasi, oyun
kavrammin teknolojinin geligmesi ile genisledigini gostermektedir. Bilgisayar
teknolojileri 20. yiizyihn baslarinda gelistirilmeye basglanmistir (Williamson, 2023).
[k bilgisayar &rnekleri basit hesaplama islemi yapabilen ve giiniimiize kiyasla gok
fazla yer kaplayan cihazlar olarak goriilebilir. Bilgisayar teknolojilerinin gelismesi ile,
ilk dijital oyun &rnekleri ortaya ¢ikmasina etki etmistir (Oncii, 2023, s. 155-164).

Bilgisayar oyunlarmin ilk 6rneklerinden biri olan Nimatron oyun cihaz (Sekil
1), 1940 yilinda New York Diinya fuarinda sergilenerek yaklagik yiiz bin kisi
tarafindan oynanmustir (Norman’s, 2022). Nimatron programlanmayan analog
oyundur ve oyuncu Nimatron’a karst oynar. Makine ve insanmn yarigmasi adina da

ilklerden olan Nimatron, oynadigi ¢ogu kisiyi yenmistir (Tezel, 2016, s. 11). Yapay

10



zekanin ilkel bir 6rnegi olmasina ragmen, insan ve makine karsilagsmasi adma Snemli

bir yere sahip oldugu sdylenebilir.
Sekil 1: Nimatron Oyun Cihazi
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Kaynak: https://flashbak.com/wp-content/uploads/2023/07/Nimatron.jpg

[k oyunlardan “Cathode Ray Tube Eglence Cihazi” 1947°de patenti alindiktan
sonra yayimlanmaya baglanmistir (Tezel, 2016, s. 11). Donemin televizyon
teknolojisinin gelistirilmesiyle ortaya ¢ikan cihaz, yon komutlartyla hedefleri vurmak
icin tasarlannustir. ilk dijital oyunlar, satrang ve tenis gibi farkhi oyun tiirlerinin
dijitallestirilmesi olarak goriilebilir. Omegin 1950 yihinda Claude E. Shannon “Bir
Bilgisayar1 Satran¢ Oynamak I¢in Programlamak” adiyla makale yaymlayarak, satrang

gibi geleneksel oyunlarin dijitale doniistimiinii géstermistir. 1950’11 yillarla beraber
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bilgisayar donanimlarinin gelismesinin, daha kapsamli ve detayli oyunlarin
olusturulmasma destek oldugu sdylenebilir.

Soguk savas doneminde Amerika ve Sovyetler Birligi arasindaki uzay
yariginin, birgok teknolojik alanmn hizli gelismesinde oldugu gibi oyun alaninda da
etkili oldugu disiiniilebilir. 1962 yilinda iki kisilik uzay oyunu Space War (Sekil 2)
gelistirilmistir  (Owen, 2016, s. 8). Donemin sartlarina gore yenilikgi olarak
nitelenebilen Space War, dijital oyunlarin geleneksel oyunlarin benzeri olmasi yerine,
fantastik olabilecegini gosteren ilk 6rneklerdendir.

Sekil 2: Space War Oyunu

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=YZxSaXIHy o

Oyun konsollar1 gelistirme donemi, evlerde ve ticari alanlarda kullanilan oyun
makineleri olmak {izere ikiye ayirilabilir. ilk ticari oyun konsolu, 1971 yilinda
gelistirilen “Computer Space” olarak bilinmektedir (Kent, 2001, s. 18). Oyun
konsollar1 kendi iginde donanimi ve yazihnm barindirmaktadir. Jeton veya para ile
belirli oyunlar1 oynatabilen oyun makineleri, hemen hemen herkesin jeton alip
oynayabilmesi, tek veya iki kisilik oyunlarin olmasi ile oyun salonlarmin olusmasinda
onemli rol oynamistir. Oyun salonlarinda, oyun kiiltiiriiniin ve toplulugunun ortaya
ciktig1 goriilmektedir. Topluluk igerisinde oyunlarin oynanmasi, turnuvalarin
diizenlenmesi, oyuna dair teknolojik gelismelerin takip edilmesi ve oyun gelistirme
hevesinin gelismesiyle, oyuna hevesli birgok gencin gelecekte oyun teknolojileri ile
llgilenmesine etki etmistir.

Djjital oyun 6rneklerinin basar1 potansiyeli, evde kullanilabilir konsollarm ve

oyunlarin gelistirilmesini de etkilemistir. Ralph Baer, kahve rengi kutu adinda oyun
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cihaz1 prototipiyle, televizyon baglantili interaktif oyun konsolu yapilabilecegine
ornek olmustur (Bilir, 2021). Konsollarin gelismeye devam etmesiyle, 1972 yilinda
“The Magnavox Odyssey” adiyla kullanicilara sunularak ilk ev konsolu (Sekil 3)
orneklerinden biri haline gelmis (Tezel, 2016, s. 25) ve televizyon iizerine sablon
yerlestirerek, oyun kartusuyla oynanmistir. Ralph Baer oyuna ve teknolojiye sundugu
yenilikler adma 2006 yilinda Amerika da “Ulusal Teknoloji Madalyast” ile
onurlandirilarak “Video Oyunlarinin Babasi” olarak nitelendirilmistir (Baer, Honors).

Sekil 3: The Magnavox Odyssey

Kaynak: https://www.indianapolismonthly.com/wp-
content/uploads/sites/153/2022/09/indy final web-scaled.jpg

Hemen hemen herkesin satin alabildigi ev tipi oyun konsollari, konsol
rekabetinin verdigi teknolojik gelisme ile kiigiilerek daha da kolay tasmabilir hale
gelmistir. Onemli 6meklerinden Nintendo firmasmin 1989 yilinda pazara sundugu
“Gameboy” oyun konsolu (Sekil 4) ve sonrasinda gelistirilen el tipi oyun konsollari,
oyun salonlarinda veya evlerde oynan bircok oyunu istenilen yerde oynamaya olanak

sagladigi i¢in glinlimiize kadar kullanilan konsollar haline gelmistir.
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Sekil 4: Gameboy, Nintendo, 1989

Kaynak: https:/i.ytimg.com/vi/q_8PPujb-xl/maxresdefault.jpg

Ev veya salonlar i¢in gelistirilen pek ¢ok oyun teknolojileri, sektdriin biiylimesi
ve giiniimiize kadar ulasan markalarin ortaya g¢ikmasmma neden olmustur. Atari,
Nintendo, Sega ve Namco 6nemli firmalar arasinda yer almaktadir. Firmalarin oyun
teknolojilerine yatirim yapmasiyla, donanim ve yazilim alaninda rekabetle teknolojik
gelisim  hizlanmistir.  Oyun konsollarnin  giderek kiiglilmesi, oyunlarm gorsel
kalitelerinin de artmasiyla daha farkli oyunlarin yapilmasi1 kolaylasmistir.

Dijital oyun pazarinda, bilgisayar i¢in gelistirilen oyunlara kadar, piyasada
oyun konsollarmm etkisi bulunmaktaydi. IBM firmasmin 1981 yilinda kisisel ev
bilgisayarin1 piyasaya siirmesiyle, dijital oyunlar ticari ev bilgisayarlar1 igin de
gelismeye baslamustir (IBM, ty). Bilgisayarlarm oyun disinda da pek ¢ok islemi
yapmasi, satin alan kisi sayisinin artmasina etki etmistir.

1990°lh yillarda 3 boyutlu bilgisayar grafiklerinin dijital oyunlara entegre
edilmeye baslanmasi, oyunlarda 2 boyutlu diizlemlerden, 3 boyutlu derinligi olan daha
farkli oyunlarin gelistirilmeye baglamasina da etki etmistir. Yeni oyun cihazlari,
bilgisayarlarn ve yazilim sistemlerinin ucuzlayarak gelismesiyle herkes tarafindan
daha ulagilabilir hale gelmistir. Oyun endiistrisinin genislemesiyle diinya ¢apinda

onemli bir ekonomik hacme ulasan sektor haline gelmistir.

11.2. Dijital Oyun Tiirleri
Dijital oyun tiirleri, aksiyon oyunlari, macera oyunlari, strateji oyunlari, rol
yapma oyunlari, simiilasyon oyunlari, spor oyunlari, yaris oyunlari, bulmaca oyunlari,

cevrimi¢i ¢ok oyunculu oyunlar, korku oyunlari, platform oyunlari, sanal gerceklik
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oyunlari, artirllmig gerceklik oyunlari, miizik oyunlari, egitsel oyunlar, ciddi oyunlar,
giindelik oyunlar, mobil oyunlar, konsol oyunlar1 seklinde siniflandirilabilir
(Halagoglu, 2020). Dijital oyun cesitleri ¢ogaldik¢a oyunlarn smiflandirmast ve
tlirlere gore ayrilmasi gereksinim hale gelmistir. Tiirler oyun igerisindeki oynanisin
nasil olduguna gore siniflandirilabildigi gibi, oyun kuramcilani tarafindan da farkl
sekilde smiflandirilabilmektedir (Halagoglu, 2020, s. 9). Teknolojinin gelismesiyle
farkli platformlarda yeni dijital oyunlar ¢ikmasi, oyuncu kitlesinin dénemsel olarak
degismesi gibi nedenlerle, oyun tiirleri degismekte ve genisleyebilmektedir. Ayni
zamanda oyun tiirlerinin tanimi oyuncudan oyuncuya ve edindigi oyun deneyimine
gore de farkhilik gosterebilir. Bununla beraber ayni oyun i¢in farkli oyuncular oyunun
farkl tiirlere ait oldugunu ifade edebilir.

Halagoglu (2020)’nun ¢alismasinda adi1 gegen oyun tiirlerine kisaca deginmek
yararh olacaktir. Ernest Adams “Fundamentals Of Game Design “kitabinda Aksiyon
Oyunlarm su sekilde tanimlamustir: “Aksiyon oyunu, sunulan zorluklarm ¢ogunun
oyuncunun fiziksel becerilerini ve koordinasyonunu test ettigi bir oyundur. Bulmaca
¢ozme, taktiksel ¢atigma ve kesif zorluklar1 da siklikla mevcuttur. Aksiyon oyunlari
ise iyi el-g6z koordinasyonu gerektirebilir ve genellikle hizh tepkiler de gerektirir. En
hizli aksiyon oyunlarima bazen segirme oyunlar1 denir ve bu, aksiyonun neredeyse
refleks seviyesinde gergeklestigi anlamina gelir. Bu tiir oyunlarda oyuncunun strateji
veya planlama i¢in zamani yoktur, bu nedenle stres seviyesi daha yavas tempolu
oyunlara gore dahayiiksek olsa da her zorluk i¢in gereken igsel beceri daha diisiiktiir...
Ancak, tiim aksiyon oyunlari ham hiza bagh degildir. Bazilari, dogru nisan alma, ritim
veya zamanlama veya kombo (art arda gergeklestirilen eylem) hareketleri yiiriitme
yetenegi gibi diger fiziksel beceriler gerektirir.” (Adams, 2010, s. 392)

Macera oyunlar, hikaye icerisinde, heyecan duygusu olusturabilen, cesitli
gorevlerle oyuncuyu farkli maceralara ¢ikaran oyunlar olarak tanimlanabilir. Macera
oyunlari, aragtirma veya kesif gibi hikaye icerisinde sekillenebilen oyunlar olarak da
yorumlanabilir.

Strateji oyunlari, orta ¢ag, giinlimiiz veya kurgu evrenlerde gecebilen
oyunlardir. Oyuncunun taktiksel becerileri ile ordu yonetme kurma ve savasg
ortamlarmi canlandirarak oynanabilmektedir. Ornegin “Age of Empires” oyun
serilerinde belirli bir iilke se¢ilip ordu i¢in gerekli materyaller toplanarak biiyiimekte

ve ordu olusturulmakta, bu ordu ile rakip tarafa iistiinliik saglamaya ¢alisilmaktadir.
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Rol yapma oyunlariy, belirli bir hikdye etrafinda sekillenmis oyunlarin
icerisinde karakterin canlandimldigi oyunlar olarak adlandirilabilir. Ornegin “Red
Dead Redemption 2” oyunu Arthur isimli Vahsi Bat1 kovboyunun basindan gegen
olaylar1 konu alir. Oyuncu Arthur kimliginde cesitli gorevler etrafinda hikayeyi
etkilesimli bir sekilde oynayarak tamamlamaya calisabilir. Ayni zamanda hikaye
disinda, oyunun bulundugu sanal diinya icerisinde gorev disi etkilesimlerde de
bulunabilir ¢iinkii oyun oyuncuya acik diinyada da gorev dis1 etkilesim sunma imkani
vermektedir.

Simiilasyon oyunlari, gercek veya sanal diinyalarn taklit edebilen, ¢esitli
meslek dallarmi canlandirabilecegi oyunlar olarak adlandirilabilir. Ornegin sehir
kurma simiilasyon oyunlarinda istenen sehrin altyapisini veya bolge plani gibi birgok
unsurunu kontrol edebilme firsati bulunmaktadir. Farkli bir 6rnek ise, tir soforiinii
canlandirabilecegimiz meslek simiilasyon oyunlardir.

Spor ve yaris oyunlari, gercek hayatta oynanan futbol, basketbol, tenis gibi
fiziksel spor aktivitelerinin ve araba, bisiklet gibi sporlarin dijital ortama aktarilmasi
olarak tanimlanabilir. Bu oyunlar, genellikle spor ve yaris kurallarini, taktiklerini veya
stratejilerini dijital bir platformda oynanir hale getirir. Oyuncular, dijital karakterleri
yoneterek maclar yapar ve turnuvalara katilabilirler. Ayni zamanda spor ve yarig
oyunlart sadece ger¢ek hayattaki sporlarin dijital versiyonlart olmakla sl
kalmayabilir, gercek diinya ortaminda oynanamayacak ya da fiziksel olarak miimkiin
olmayan, tamamen dijital ve kurgusal deneyimler de sunabilir.

Bulmaca oyunlari, oyuncularin zeka ve mantik yeteneklerini sinayan gercek
veya kurgusal problemleri oyunlagtirma oyunlart olarak tanimlanabilir. Oyunlar,
matematiksel problemlerden kelime oyunlarma, gorsel bulmacalara farkliliklar
gosterebilir.  Gergek diinyada karsilasilabilecek bulmaca tiirleriyle benzerlikler
tastyabilecegi gibi, tamamen kurgusal veya fantastik unsurlar iceren problemleri de
kapsayabilir.

Cevrimici ¢cok oyunculu oyunlar, ¢cevrimici diinyalarda ayni1 anda ¢ok kisinin
ayni ortamda oynayabilecegi oyunlar olarak tanimlanabilir. Oyuncular birbiriyle anlik
olarak rekabet edebilir, gorevler yapabilir, ger¢ek diinya ortammda yapamadigi
etkinlikleri yapabilirler.

Korku oyunlari, belirli bir hikayeyi konu alan veya almayan, oyuncunun
korku duygusunu dijital oyunla canlandirabilen heyecan verici oyunlardir. Korku

oyunlar1 atmosferlerde oynanabilir ve oyunun korku duygusunu arttirabilir.
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Platform oyunlary, oyuncularin farkli platformlar arasinda ziplayarak
engelleri gegmeye calistigt oyunlar olarak tanmmlanabilir. Platform oyunlari,
oyuncunun oynanan ekranin sag veya sol taraflarina dogru hareket edebilecegi oyunlar
olarak da oynanabilir.

Sanal gerceklik oyunlary, sanal gerceklik gozlikkleri ile oynanir. Sanal
gerceklik gozliiklerinin olusturdugu sanal diinya hissiyati igerisinde, oyun diinyasinin
icindeymis gibi hissedilebilir ve oyunculara farkli deneyim sunabilir.

Artirllmis gerceklik oyunlari, oyunculara gercek hayatta telefon veya gozlikk
yardimi ile oynanabilir. Oyuncunun ger¢ek diinya ortaminda sanal objelerle
oynayabilmesiyle karma gergeklik sunabilmektedir.

Miizik oyunlari, oyuncularin miizik ritimleri ile belirledigi sarkilart miizik
aleti konsollar1 ile canlandirmasma, sevdikleri pargalart kendilerinin ¢alabilmesine
imkan sunmaktadir.

Egitsel oyunlar, ozellikle cocuklar basta olmak iizere, 6grenme istegi duyan
herkesin, istedikleri unsurlarn 6grenebilmek veya ogretebilmek icin oynadiklar
oyunlar olarak dzetlenebilir. Ogrenilmesi gérece zor veya sikict unsurlarm 6grenilmesi
amaciyla tercih edilebilir.

Ciddi oyunlar, eglencenin dtesinde egitici oyunlardir. Omegin saghk veya
havacilik gibi belirli sektorlerde eleman yetistirmek i¢in kullanilabilir. Pilot egitirken
ucak yerine ugagm sanal ortamdaki halini canlandirip deneyim kazandirilmasma
imkan tanimaktadir.

Giindelik oyunlar, 6zellikle mobil oyun sektoriindeki oynamasi kolay oyunlar
olarak tanimlanabilir. Ornegin toplu tasimada seyahat eden oyuncularm kisa zamanda
eglenebilmek veya streslerini atabilmek igin oynadiklart oyunlar bu baglikta
degerlendirilebilir.

Mobil oyunlar, akilli telefon veya tablet gibi tasinabilir cihazlarda oynanan
dijital oyunlar olarak tanimlanabilir. Hemen hemen herkesin akilli telefon kullanmast,
mobil oyun sektoriiniin biiylimesine etki ederek, mobil cihazlar i¢in 6zel oyunlarin
gelistirilmesine etki edebilmektedir.

Konsol oyunlari, oyun oynamak i¢in iiretilen cihazlar iizerinde oynanan dijital

oyunlardir. Nintendo Swicth ve Sony Playstation 6rnek olarak gosterebilir.

1.1.3. Dijital Oyun Sektorii
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Dijital oyunlarin popiiler kiiltiirde yayilmasi, oyun ve oyun gelistiricilerinin
1970°1i yillardan sonra hizla artmasi, oyun kiiltiiriiniin genislemesine etki etmistir.
Oyun kiiltiirii, oyun topluluklarinin kurulmasi i¢in zemin olustururken, gelistiriciler ve
oyuncularin da kendi topluluklarin1 kurarak sektoriin gelisimine katki sagladigi
soylenebilir. Oyuncular siirekli birbirleriyle iletisim halinde kalarak oynadiklari oyun
hakkinda  yardimlagmakta ~ ve  oyunu nasil  oynadiklarmi  anlatarak
sosyallesebilmektedir. Oyun kiiltiiriinlin ve kitlenin geniglemesi ile oyun sektoriiniin
genislemesi arasinda dogru orantil bir iliski oldugu diisiintilebilir.

Dijital oyun sektorii, oyuncu kitlesinin yayginlagsmasi ile biliyiiyen kiiresel bir
sektordiir. Sektor, bilgisayar, mobil cihazlar veya konsollar gibi platformlar i¢in
gelistirilen oyunlardan olusmaktadir. Oyuncular yeni gelistirilen teknolojileri
denemeye merakli olabilmektedir, dijital oyun sektdriinde de her yeni teknolojik cihaz
veya oyun deneyimi ile biiyiime hiz1 artmakta ve yayginlasmaktadir. Dijital oyunlar
tarihsel gelisim siirecinde milyar dolar hacimleri asan onemli bir endiistri haline
gelmigtir.

Kiiresel bir sektor haline gelen dijital oyunlara dair fuarlarin diizenlenmesi,
sektoriin gelecegini sekillendiren onemli unsurlardan biridir. Oyun fuarlaryla gelecek
oyunlarin tanitilmasi, oyuncular tarafindan beklenti olusturmakta ve oyunun yaymn
tarihine kadar ¢ikan haberleri takip etmesine etki etmektedir. Fuarlarda dijital oyuna
dair yeni donanim ve yazilim sistemlerinin son siiriimlerinin de tanitilmasi, gelecek
nesil oyun teknolojilerine dair bilgi alinmasmi saglamaktadir. Fuarlar giiniimiizde
oyunun kiiltiiriiniin 6nemli bir etkinligi olarak goriilmekte ve takip edilmektedir.

Tiirkiye’de dijital oyun sektorii, Peak ve Dream Games sirketleri gibi milyar
dolarlik degerlemeye ulasan 6nemli sirketlerle temsil edilmektedir. Tiirkiye’deki oyun
gelistirme sirketlerinin mobil cihazlar i¢in gelistirmeler yaptig1 goriilmekte ve mobil
oyun ekosisteminde yaymcilar ve gelistiricilerle diinya ¢apinda Onemli Olciide
oynanan oyunlarla temsil edilmektedir (Bilgiyi Ticarilestirme Merkezi, 2021). Ayni
zamanda 2023 yili itibariyle Tirkiye’de 269 diyital oyun firmast oldugu
goriilebilmektedir (Gamizm, ty).

Gaming In Turkey tarafindan hazirlan “Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu 2023”
dijital oyun raporunda ise 2023 yilinin Tiirkiye oyun sektorli ig¢in dinamik ve
zorluklarla dolu, ancak pozitif bir gelisim yili oldugu belirtilmektedir. Kiiresel
ekonomik belirsizlikler ve TL'min deger kaybma ragmen, sektér 47 milyon

oyuncusuyla 580 milyon dolar gelir elde etmistir. Ozellikle mobil oyunlar én planda
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yer almig ve Dream Games’in “Royal Match” oyunu (Sekil 5) global basar1 elde
etmistir (Gaming In Turkey, 2024). King's Candy Crush oyununu tahtindan indiren
Royal Match diinya ¢apinda en yliksek hasilat yapan oyun olarak yalnizca 2023 yilinda
200 kisilik bir ekiple 2 milyar ABD dolar gelire ulagmistir (Invest in Tiirkiye, 2023).
Selik 5: Royal Match, Dreams Games

Kaynak:
https://pbs.twimg.com/media/GCRSBvmMWsAApPJIQ ?format=jpg&name=4096x4096

Istanbul'da diizenlenen PUBG Mobile Diinya Sampiyonasi, Tiirkiye'nin
uluslararast oyun diinyasindaki 6nemini pekistirmistir. Sektore yapilan 40 yatirim,
gelecege dair umut verici bir tablo ¢izmis ve inovasyonla giiclenmeye devam

edeceginin bir gostergesi olarak goriilmiistiir (Gaming In Turkey, 2024).

1.2. Dijital Oyun Sektoriiniin Gelecegi

Dijital oyun 6zellikle 2000°1i yillarda milyar dolarlik kiiresel bir endiistri haline
gelmistir. Dijital oyun igin gelistirilen donanim sistemlerinin, bilgisayar endiistrisini
dogrudan etkiledigi giinlimiizde halen var olan Nvidia sirketinin gelisimiyle de
goriilebilir  (Britannica, 2024). Bu durum, dijital oyun endiistrisinin, bilgisayar
donanmm gibi sektorlerin gelismesinde kiiresel oyuncu kitlesinin olusturdugu pazarin
biiytikligiiyle esdeger derecede 6nemli bir role sahip oldugunu gostermektedir. Bunun
nedeninin oyuncularn siirekli gelistirilen teknolojik gelismeleri takip ederek,
istedikleri oyunu oynayabilmek i¢in biit¢cesine uygun iiriinleri alma egiliminde oldugu
goriilebilmektedir. Her yil yenisi tanitilan donanmm sistemleriyle ekonomik katma

deger saglandig1 da goriilmektedir.
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Dijital oyun 2010’1u yillardan itibaren, bilgisayar, konsollar ve akilli cihazlarla
oynanmaktadir. Dijitallesmenin oldugu hemen hemen her cihaz da interaktif oyunlarin
denendigi goriilmektedir. Oyunlar her yeni platformda farkli bir deneyim sunmaktadir
Ornegin Tesla firmasi elektrikli arabalarmda oyun oynama imkan1 (Sekil 6) sunmustur
(Tesla-mag, 2024).

Sekil 6: Tesla Araba Iginde Oyun Temsili

B p A
N .

Beach Bhggy Racing 2

Kaynak: https:/i.ytimg.com/vi/L9z6s5dnsJE/sddefault.jpg

1.2.1. Sanal Gergeklik

Dijital ortamlarla etkilesim kurulmasma yardimci olan sanal gerceklik, gergek
hayattan, bilgisayar tarafindan yaratilan sanal bir diinyadabulunma deneyimi sunmaya
yardimci olabilmektedir. Arzu edilen mekanin daha genis bir agiyla goriilmesinde ve
goriilen mekandaymis gibi hissedilmesinde, analog ve dijital cihazlar yardimiyla sanal
gergeklik rol almaktadir (Gokoglu & Cakiroglu, 2019, s. 172-173). Hareket
hassasiyetine sahip cihazlar ve cogunlukla sanal gerceklik gozliikleri vasitasiyla
gorsel, isitsel ve dokunsal duyular1 odak noktasina koyarak gercek diinyanm kopyasi
olan ya da biitiiniiyle kurgusal olan bir mekan olusturulur. Hareket hassasiyetine sahip
cihazlar sayesinde kullanicilar ellerini, viicut hareketlerini ve ¢evresel etkilesimlerini
sanal evrene yansitabilmektedir. Buna 6rnek olarak; sanal eldivenler yardimiyla, sanal
diinyada objelerle temasa geg¢ilmesi ve nesnelerin degisime ugrayabilmesi, bu sayede
oyunun daha gergekgi bir hissiyat uyandirmasi verilebilir. Sanal diinyada edinilen
tecriibe, dokunsal geri bildirim araglart yardimiyla dokunma, basing gibi fiziksel

duyularn iletilmesiyle fiziki diinyada da desteklenebilir. Sanal gozliikler ise, sanal

20


https://i.ytimg.com/vi/L9z6s5dnsJE/sddefault.jpg

diinyanin tecriibe edilmesi i¢in genelde li¢ boyutlu goriintiiler gosteren, gorlis agisini
biitiiniiyle sararak dis diinyadan soyutlamay1 basaran bir bagliktur.

20. yiizyilin ortalarina dogru oyun benzeri belli bash gorseller gosterebilmesi
amaciyla ilk sanal gergeklik cihazlar tasarlanmistir (Arict & Baycu, 2019, s. 34-37).
1960 yilinda Morton Heilig tarafindan patenti alinan “Telesphere Mask™ isimli cihaz,
etkilesimli olmamasina ragmen basa takilan ekranlarm (HMD) ilk 6rnegi olarak
verilmektedir. 1961°de askeri amagla, giiniimiizde taninan HDM’lerin Onciisii olan
“Headsight” gelistirilmistir. 1965 yilinda ise Ivan Sutherland tarafindan, gercekten
ayrigtirllamayacak kadar gercekligi simiile edebilen konsept tanitilmistir. Bu sayede,
HMD vasttasiyla goriintiilenen, ses ve dokunsal geri bildirim aracihigiyla gercekei
gorlinen sanal bir diinya ve kullanicilarin sanal diinyadaki objelerle gergekci bir
bigimde etkilesim saglama kabiliyeti s6z konusu olmustur (History of Virtual Reality,
2017).

“Demokles’in Kilict” (Sekil 7) isimli sanal oyun ise, 1968’de yine Sutherland
tarafindan olusturulan ilk sanal oyunlardan biridir. Fakat oyuncularm kolaylikla
giyemeyecegi derecede agir, tavandan sarkan biiyiik ve korkutucu goriinimlii bir
diizeneginin olmasi, kullanicilarm  ayrica cihaza baglanmast  gerekliligini
dogurmaktaydi. Bilgisayar tarafindan ortaya ¢ikan grafiklerse ilkel tel kafesli odalar
ve nesnelerdir (History of Virtual Reality, 2017).

Sekil 7: Demokles’in Kilic

Kaynak: https://www.vrs.org.uk/wp-content/uploads/2015/12/ivan-sword-of-

damocles.jpg
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Sanal gergeklik cihazlar1 zaman i¢inde kompakt hale gelerek 20. ylizyilin
sonlarma dogru oyunlarda kullanilmaya baslanmis, olmasma karsin bu donemde
heniiz genis ¢apta yayginlastig1 goriilmemektedir. Doneme gore pahali fiyati ve ¢ok
fazla islevli olamamasi yliziinden sanal gerceklik teknolojisi oyun sektoriinde geri
planda kalmistir. Oculus firmasmm 2012 yilinda kurulmast ve kullanicilarin
erisebilecegi fiyatlarda sanal gozlikler c¢ikarmasi (Sekil 8), sanal gergekligin
gelismesine katki saglamistir (Stein, 2024). Sanal gergeklik gozliiklerinin bilgisayara
baglanarak belirli oyunlarin i¢cindeymis gibi etkilesimli bir sekilde oynanabilmesi,
oyuncularm bu teknolojiye ilgisini arttirmaktadir. Bununla beraber gozliiklerin
icerisindeki mercekler ya da sanal ortamdan gelen yiiksek duyusal uyarmmlar Kimi
kullanicilar i¢in mide bulantisi, bas donmesi ve goz agris1 yapabileceginden donamim
ve yazilm agisindan siirekli gelistirilme ve iyilestirme ¢ahismalarma devam
edilmektedir.

Sekil 8: Oculus Rift Ormegi

Kaynak: https://www.gameopedia.com/wp-content/uploads/2022/04/oculus-rift-
ifixit-1024x707.jpg

Sanal gercgeklik teknolojilerinden faydalanilarak olusturulan oyunlarda 360
derece gorlis agismm saglanmast ve ii¢ boyutlu mekanlar yaratilabilmesi igin

tasarimcilar detaylara odaklanmak, daha etkili etkilesim olusturacak arayiiz ve
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yonlendirme sistemleri gelistirmek zorundadirlar. Oyunu oynayan bireylerin, viicut
hareketleriyle oyun igerisinde etkilesimde bulunabilmeleri i¢in yliriime, kosma,
ziplama, egilme gibi oyun mekaniklerinin simiile edilebilecegi teknikler
gelistirilmektedir.

Sanal gergeklik teknolojilerinin, dijital oyun tasarmmi sektoriindeki bir diger
onemli rolii de ¢ok oyunculu ortamlara izin vermesidir. Oyuncular, olusturduklar
avatarlar aracihigryla fiziksel agidan ortak bir mekandaymiscasina iletisim
saglayabilmekte ve sosyalligini gelistirebilmektedir. Bu sayede etkilesimli ve sosyal
yapilartyla sanal dijital oyunlar, oyun topluluklarmin genislemesine katki
saglamakladir.

Sanal gergeklik teknolojisinin, gergek diinyadan tamamen kopartarak sanal
diinya i¢cinde bulunma hissiyat1 yaratmasi, yogun deneyim saglamasi, hareket etme ve
dokunma gibi eylemlerle etkilesime izin vermesi, fiziksel hareketlerin aninda sanala
yansimast gibi pek ¢ok oOzelligi, farkli interaktif oyunlar gelistirilmesinin yolunu
agmustir. 11k olarak Neuromancer ve Tron filmi gibi ¢1gir agan bilim kurgu eserlerinde
poplilerlesen sanal gerceklik kavrami, teknoloji uzmanlarini bu alanda yenilik
yapmaya tesvik etmis ve teknoloji devlerini milyonlarca dolar1 sanal gerceklik
gelistirme calismalarna yatirmaya yoneltmistir. (Balasubramanian, 2022). Dijital
oyun sektdriinde siiriikkleyici ve etkilesimli oyun deneyimleri sunma potansiyeli
tagtyan sanal gerceklik teknolojilerine, Meta, Google, Apple, Microsoft gibi 6nemli
teknoloji sirketleri tarafindan yatirim yapilmakta ve oyun sirketleri de oyunlarini sanal
gergeklik i¢in uyarlamaktadir (Jackson, 2024).

Ekonomik a¢idan bakildiginda, sanal gerceklik oyunlarinin daha yiiksek
maliyetlerine karsin yeni oyunlar i¢in firsatlar ve oyun i¢i satin almalar gibi yeni
modeller sunabildigi goriilmektedir. Oyun tasarimcilarma, anlati yapilart ve oyun
mekanikleri gelistirmede yaratici ve yenilik¢i bakis acilar saglayan sanal gergeklik
teknolojileri, dijital oyun sektoriindeki rekabeti ve dolayisiyla pazara yeni iiriinler
sunma potansiyelini artirmaktadir. Sanal gergeklik oyunlariyla ilgili veriler oldukca
iyimser istatistikler ve dngoriiler sunmaktadir. Hizla biiyiiyen bir pazara isaret edenbu
durum, sanal ve artmilmis gercekligi destekleyen cihazlara olan talebin hizla

artacagmin isaretini vermektedir (Balasubramanian, 2022).
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12.2. Artmimis Gergeklik

Artinlmis gerceklik, takilan gozlik yardimiyla gergek ortamda gozliik
tizerinden sanal objelerin goriilmesine olanak saglayan bir karma gerceklik
sunmaktadir (Adobe, ty). Artirllmis gergeklik gozliikleri, cihaz yardimyla gergek ve
sanal imajlarin ayni anda ayni ortamda goriinmesiyle farkli bir deneyim sunmaktadr.
Artirlmis  gergeklik gozliklerine uyarlanan pek ¢ok oyun gelistirildigi ve bu
teknolojinin oyun oynama seklini degistirebilecegi goriilmektedir.

Akilli cihazlar ve kameralardan faydalanan cesitli artinlmis gergeklik
oyunlarmin gelistirilmesi, artirilmis gerceklik teknolojisinin akilli cihazlar igin de
kullanilabilir hale gelmesinde etkili olmustur. Pokemon Go oyununa benzeyen
oyunlar, ger¢ek diinyada ve gercek diinyanin yani sira gercek diinyaya yansiyan sanal
mekanlarda dolagilarak oyuncular agisindan yeni bir deneyim sunmaktadir (Pokemon,
ty). Pokemon Go gibi artirilmis gergeklik tabanh gergek diinyaoyunlart (Sekil 9), oyun
tecrilbesini digartya aktararak oyuncularm sanal ortam haricinde de birbiriyle
sosyallesmesine ve etkilesim kurmasina olanak saglayarak oyuncularin profillerini
degistirmelerinde etkili olmaktadir.

Sekil 9: Pokemon Go Oyunu

Kaynak: https://www.cbc.ca/news/trending/pokemon-go-obsession-explained-who-
what-why-how-1.3673279

1.2.3. Blok Zinciri Teknolojileri
2000°’li yilardan itibaren dijital teknolojilerin yaygmlasmasi ile sifreleme

sistemleri de gelismistir. Blok zinciri, verinin birbirinden bagimsiz bilgisayarlard a

islenerek dogrulanmasma ve bu nedenle de birgok hizmetin merkeziyetsiz
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sunulmasina imkan veren teknolojidir. Blok zinciri ile gelistirilen akilli sézlesmeler
biinyesinde, dijital degerler olusturmasin1 da saglamaktadir. Akilli s6zlesmeler ise
bir¢ok hizmetin kolaylagsmasini ve daha fazla erisilebilir olmasina imkan vermektedir.
Ornegin sanatcilar kendi eserlerini dijital olarak NFT (nitelikli fikri tapu) haline
getirerek uluslararasi piyasada satabilir (Telif Haklari Genel Midirligi, 2022). 2019
yilindan itibaren dijital oyunlar icerisine de blok zinciri teknolojilerinin entegre
edildigi goriilmektedir. Oyunun para biriminin kripto para olmasi, oyun igerisinde
esyalarm NFT olarak satilmasi, teknolojinin oyun sektoriine katkilarina ornek
olugturmaktadir (Chain, 2023).

1.24. Metaverse

Facebook sirketinin c¢at1 sirket olarak “meta” adma gecmesi ve gelecek
planlarmin metaverse olarak agiklamasiyla (BBC, 2021), dijital igeriklerin sanal
gerceklik gozliikleriyle entegre olmasina dayanan yeni bir teknolojik atilim
hedeflenmistir. Metaverse kavrami, Covid-19 kiiresel salginiyla popiiler kiiltiire
eklemlenen teknoloji akimlarindan biri haline gelmistir. Salgin nedeniyle giindeme
gelen, evden caliyma veya egitime devam etme zorunluluklarinin da etkisiyle,
metaverse kavrami insanlara ¢evrimigi ortamlarda ve sanal diinyalarda birgok
aktiviteyi gerceklestirebilme imkani vermistir. Metaverse ve getirdigi yenilikler,
cevrimi¢i dijital oyunlarda halihazirda kullanilan teknolojik altyapidir. Birgok ¢ok
oyunculu ¢evrimi¢i oyunlar, oyuncularin sanal diinyalarinda istediklerini yapabilme
imkan1 vermektedir. Metaverse oyun teknolojilerinin yani sira sanal gergeklik
gozliikleri kullanarak isteyen herkesi dijital diinyann i¢indeymis gibi hissettirme
deneyimi sunmaktadir (Meta, 2024). Bu baglamda Facebook, Oculus VR sirketini
satin alarak sanal gerceklik gozliiklerinin gelismesine katki saglamistir.

Metaverse ve blok zinciri teknolojilerinin bir arada kullanilmasiyla, bircok
yenilik¢i dijital diinyalar olusturulmustur. Omegin Sandbox dijital diinyasinin kendi
kripto parast bulunmakta ve kendi i¢cinde 6zerk bir ekosistem gelistirerek Meta
sirketine alternatif bir metaverse sunmaktadir (Sandbox, 2020). Salgin déneminin
yogun yasandi1g1 2019 ve 2020 yillarmda sandbox gibi sanal platformlar yayginlasmis
ve deger kazanmistir. Salginin giderek azaldigi donemlerde evde daha az zaman
gecirilmesinin etkisiyle metaverse kavramina ilgi-azalmistir. Metaverse ve getirdigi
dijital diinyaya evden entegre olma fikri gelece§in Onemli bir pargasi olarak

goriilebHmektedir. Salgin doneminde birgok oyun sirketinin daha biiylk kiiresel
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teknoloji sirketlerine satilmasi, dijital oyunun yeni sanal diinyalar olusturmasinda
onemli bir sektor oldugunu gostermektedir. Bu baglamda dijital diinyalar1 olusturan
so6z konusu bilesenlerin hemen hepsi oyun kavraminin farkli yorumlanabilmesine

neden olmakta ve dolaywsiyla dijital oyun tasarimi bolimlerini  dogrudan
etkilemektedir.
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IKiINCi BOLUM
DIJITAL OYUN TASARIMI EGiTiMi

1950'li yillardan itibaren gelismekte olan dijital oyunlar son yillarda hizla
ilerleme saglayarak teknoloji sektoriiniin 6nde gelen alanlarindan biri haline gelmistir.
Dijital oyun tasarimi, 6zellikle 2000’11 yillardan sonra Tiirkiye’de gesitli dijital oyun
stiidyolarinin kurulmasiyla geng¢ niifusun ilgisini ¢eken bir sektdre donligsmiistiir.
Sektor ¢alisanlarinin baska alanlardan devsirilmesi ile biiyiiyen Tiirk oyun gelistirme
toplulugu, konuyla ilgili ve yenilik¢i iiniversitelerin destegiile lisans ve yiiksek lisans
programlart agilmistir. Dijital oyun tasarimi béliimlerinin, tasarim ve yazilimi bir
arada bulundurmalarinin yaninda birgok alt disiplini de kapsamasi, birgok farkl ders
sunulmasi zorunlulugunu dogurmaktadir. Fakat dijital oyun tasarimm boliimlerinin ders
programlart incelendiginde benzer derslerin tekrarindan olustugu goriilmektedir. Bu
acidan arastirma, dijital oyun tasarimi egitiminin nasil olmasi gerektigine iliskin bir
referans sunabilmeyi hedeflemektedir.

Dijital oyun kendi igerisinde kavramsal ve kuramsal olarak pek cok alt dala
ayrilmaktadir. Arastrma kapsaminda dijital oyun ve egitim disiplinleri birlikte ise
kosuldugundan kuramsal c¢ergeve genislemistir. Dijital oyun, anlat1 bilimi igerisinde
sanat unsuru olarak tanimlanarak, egitim programmin dabu baglamda olusturulmasina
calistimistir.  Ogretim programu gelistirme kapsaminda, bircok program gelistirme
yaklagimi s6z konusudur. Konu merkezli, 6grenen merkezli ve sorun merkezli tasarim
yaklagimlart kendi iclerinde alt dallara ayrilarak detaylandirilmistir. Bu baglamda,
aragtirmada, tasarimin bireyin gelisimi i¢in dinamik bir sekilde hazirlanabileceginden
yola ¢ikilarak 6grenen merkezli tasarim yaklasimi benimsenmistir. Ogrenen merkezli
tasarimlar birey merkezli oldugundan, dijital oyun gibi birgok farkl disiplini i¢erisinde
barindiran bir alan i¢in de uygundur ve 6grencilerin kendilerini gelistirmelerine firsat

sunulabilmektedir.

2.1. Tasarim Tabanh Arastirma Siirecinde Dijital Oyun Tasarim Egitimi
Tasarim Tabanli Arastirma Siirecinde Dijital Oyun Tasarmmi Egitimi;

Egitim ortaminda, tasarim tabanl aragtirma, egitim uygulamalarini iyilestiren,
bilgi gelistirmek i¢in yinelemeli tasarimlara katilan bir arastirma yaklagmmdir
(Armstrong, Dopp, C, & Welsh, 2020) Bu arastirma kapsaminda TTA ydntemi ile 2

asamal1 bir siire¢ izlenmistir:
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1. On icerik Hazirlanmasi: Arastirmanm ilk asamasinda igerik gelistirme
caligmasina temel saglayacak literatiir inceleme ve On icerigin hazirlanmas1 s6z
konusudur. Bu kapsamda Tiirkiye ve Amerika’da dijital oyun tasarmmi egitimi veren
tiniversite ve boliimler tespit edilerek Ogretim programlari, sanat, tasarim, yazilim,
teknoloji, oyun ve kiiltlir dersleri incelenmis ve 6gretim programina iligkin 6n igerik
olusturulmustur. Bu siirecte;

e Amerika’da Dijital Oyun Tasarim lisans egitimi veren iiniversite ve
bolimler tespit edilmistir. Tirkiye disinda dijital oyun tasarimi boliimleri
arastirlldiginda hemen hemen her iilkede dijital oyun tasarim egitimi verildigi
goriilmiistiir. Dijital oyun sektoriiniin gelisim siirecindeki etkileri, dijital oyun
boliimlerinin dagilimlar ve uluslararasi basari1 siralamalarindaki yerleri gbz Oniine
alindiginda Amerika’daki tiniversitelerin dijital oyun tasarimi alaninda 6ne ¢iktig1
sOylenebilir. Bu nedenle arastirma kapsaminda yurtdisindaki {iniversitelerin dijital
oyun tasarimi boliimlerinin  dgretim programlarmin incelemesi Amerika’daki
tniversiteler ile sinirlandmilarak daha detayli ve nitelikli bir inceleme
gerceklestirilebilmistir.

o Tirkiye’de Dijital Oyun Tasarim lisans egitimi veren iiniversite ve boliimler
tespit edilmistir.

e Tirkiye ve Amerika’da Dijital Oyun Tasarimi lisans egitimi veren
boliimlerin ders programlari sanat, tasarim, yazihim, teknoloji, oyun ve Kkiiltiir
dersleri bagliklarinda incelenmistir. Dijital oyun {iretimi farkl disiplinlerle bir arada
oldugundan alanlara ayrilarak incelenmesi tercih edilmistir.

Sanat dersleri sanat tarihi, sanat felsefesi, estetik gibi kuram ve kavram
dersleri ile desen, temel tasarim gibi kuram ve uygulamayi bir araya getirerek
Ogrencilerin sanatsal bakis agilarmi gelistirmeyi hedeflenen bir ders grubu olarak
tanimlanabilir. Tasarim dersleri, Ogrencilerin dijital oyun tasarmm siirecinde
kullanabilecekleri kabiliyetlerini gelistirir. Arayliz tasarimi, karakter tasarim ve diger
dersler Ogrencilerin tasarim yeteneklerini gelistirmelerine imkan tanir. Yazihm
dersleri 6grencilerin dijital oyun yapmm siirecinde oyun motorlarmi etkili bir sekilde
kullanmak i¢in gerekli yazilm bilgisini aktarir. Teknoloji dersleri dgrencilerin, yeni
teknolojilerin veya oyun ile ilgili farkli teknolojileri takip edebilmesini saglar. Ornegin
Yapay Zeka dersi 6grencilerin yapay zekd alanindaki yenilikleri 6grenerek kendi
projelerinde uygulamalarmi saglamaktadir. Oyun dersleri, dgrencilerin dijital oyun

ile ilgili konularda ogrenmelerini saglar. Ornegin Deneysel Oyunlar, Oyun
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Platformlart gibi dersler 6grencilerin oyun sektoriine iliskin bilgisini arttirir. Kiiltiir
dersleri ise, Diksiyon, Ekip Kiiltiirii veya Mitoloji gibi farkli alanlarda kendilerini
gelistirmelerine  olanak  taniyarak  Ogrencilerin  tasarladiklar1  oyunlarda
kullanabilecekleri yeni bakis agilar1 edinmelerine etki eder.

e Dijital Oyun Tasarim Lisans programi i¢in 6n icerik gelistirilmistir.

Dijital Oyun Tasarim Lisans programu igin gelistirilen &n icerik 2. Tez Izleme
Toplantisinda  komisyon {iiyelerine sunulmus, arastrmanin  katilmcilartyla
paylasiilmadan once gerekli diizenlemeler yapilarak taslak lisans programi
hazirlanmustir.

2. lcerik Gelistirme Cahsmasi: Arastirmanin ikinci asamasinda, hazirlanan
on igerigin degerlendirilmesine yonelik olarak akademisyenler (dijital oyun lisans
boliim bagkanlar1), dijital oyun sirketlerinin temsilcileri (sirket kuruculari, sahipleri
veya igse alim sorumlulari) ve dijital oyun tasarmmi boliimii lisans 6grencileri (3. smifa
devam eden ogrenciler) arastrmanin katihmecilari olarak belirlenmistir. Icerik
gelistirme calismast katilimcilarla gerceklestirilen yari yapilandirilmis goriismeler
yoluyla lisans programmin Dbilesenleri tizerinde Onerilerin tartisildigl, fikir
aligverisinde bulunulan ve alman kararlarin siirece yansitilacagr etkilesimler

cergevesinde siirdiiriilmiistiir. Katilimcilarin  Onerileri ile yeniden yapilandirilarak

icerigin son haline ulasilmistir. Bu siiregte;

e Gelistirilen On icerik aragtirmanm katilimeilan ile paylagilarak goriigleri
almmus,

e Gorlismeler sonras1 gerekli diizenleme ve degisiklikler ile iyilestirme
dongiisii gerceklestirilmis,

e Tasarim donglsli tamamlanarak Dijital Oyun Tasarimi Lisans programi

Onerisi sunulmustur.

2.2. On icerik Gelistirme Cahsmasi

On igerik c¢ahigmasy, dijital oyun tasarmu boliimlerinin  Amerika’da ve
Tiirkiye’de Dijital Oyun Tasarmm Lisans Boliimii olan Universitelerin tespit edilmesi
ile baglanmistir. Dijital oyun sektdriinlin gelisim siirecindeki etkileri, dijital oyun
bolimlerinin  dagilimlart ve uluslararast swralamalarindaki yerleri g6z Oniine
alindigmda Amerika’daki tiniversitelerin dijital oyun tasarmmi bélimleri aragtirilmistir.

Bu boliimlerdeki ders programlarmin ve derslerin incelenmesiyle devam edilmis,
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akredite edilmeye baglayan boliimler g6z Oniinde bulundurularak akreditasyon

kriterleri de incelenmis ve taslak ders programi hazirlanmistir.

2.2.1. Amerika’da Dijital Oyun Tasarmm Egitimi

1950’1 yillardan itibaren ortaya c¢ikan oyun sektoriiniin ABD’de gelismeye
baglamasiyla, Sandy Douglas gibi farkli alanlardan egitim alan uzmanlar oyun
sektoriine dahil olmustur (Douglashistory, 2021). Ilk dijital oyun o6rneklerinin
tiniversitelerin arastirma gelistirme birimlerinde veya 6zel sirketlerin ortakligryla
yaymlanmasi, oyun sektOriiniin biiyiimesinde etkili olmustur. Dijital oyun
yapmmcilarmin ise bilgisayar miithendisligi, sanat ve tasarim gibi farkli sektorlerden
gelmesi, oyun ekosisteminin temellerinin atilmasinda yardimer olmustur. Dijital oyun
tasarimi egitimi, oyun sirketlerinin kendi igerisinde gelistiricileri egitmesi ile
ilerlemistir.

Farkh disiplinleri bir arada bulunduran dijital oyunlar, sektoriin biiylimesiyle
alana 6zgiin yetismis eleman ihtiyacma neden olmustur. Universitelerin cesitli
boliimlerinde, video oyun tasarmmi veya dijital oyun tasarmmi gibi farkli adlarla
derslerin agilmasiyla ilk egitim Ornekleri de verilmeye baglanmigtir. Dijital oyun
tasarimi boliimlerinin agilmasiyla, dijital oyun sektorii i¢in egitim almis nitelikli is
giicii sayis1 artmaktadir. Lisans 6grenimlerinden itibaren dijital oyun yapim siirecini
O0grenen Ogrenciler, oyun sirketlerinin ihtiya¢c duyabilecegi alanlarda calismalar
yapabilme firsatini elde edebilmektedir.

Dijital oyun tasarm boliimlerinin ihtiyaci, egitilen gelistiricinin, yazilim,
tasarim gibi dijital oyun yapim siirecinde ihtiya¢ duyulan alanlarda bilgi ve becerilerini
arttirmig  olmasidir. Farkli alanlardan gelen gelistiriciler kendi uzmanhk dalinda
calismaya yatkin olurken, dijital oyun tasarimi egitimi alanlarin, dijital oyun yapim
stirecindeki hemen hemen her spesifik dalda yatkinligi1 bulundugundan, talep edilen
pozisyonda ¢alisma ihtimalleri daha yiiksektir. Bu nedenle, dijital oyun tasarmmi
egitimi lisans programlarinda bu ¢ok disiplinli alana uyum saglayacak bir anlayis
gbzetilmesi yerinde olacaktur.

Dijital oyun sektoriiniin milyar dolarlik hacimlere ulagsmasi (Liang, 2022),
dijital oyun oynayarak biiyiiyen genglerin alana ilgi duymalari, farkli dijital oyun
tiirlerinin ve deneyimlerinin ortaya ¢ikmasi gibi etkenlerin, dijital oyun bolimlerinin
yaygmlagsmasma etki ettigi sOylenebilir. Nisan-Mayis 2023 tarihi itibariyle, farkli

siralama (ranking) sistemlerine gore siralamalara giren nitelikli dijital oyun tasarmi
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lisans boliimlerinin bulundugu tniversitelere internet tizerinden erigilmis (Bachelors
Degree Center) (Muniz, 2021) (Tyler, 2024) (Computer Science Degree Hub) (College
Consensus)® boliim ve ders programlar incelenmistir. Amerika’da egitim veren Dijital
Oyun Tasarimi boliimlerine iligkin bilgilere tablo 1°den ulasilabilmektedir.

Tablo 1: Amerika’da Dijital Oyun Tasarmui Lisans Egitimi Veren Universite ve
(01.08.2024

Boltiimler tarthinde kaynak linkleri kontrol edilmistir).

Universitelerin internet sayfalar1 EK-1°de verilmistir.

Universite Boliim Adi ES’(;: lt:llln

Bradley Universitesi Game Design Yiiz yiize
Drexel Universitesi Game Design & Production Yiiz yiize
Indiana Universitesi Bloomington | Game Design Yiiz yiize
Michigan Eyalet Universitesi Arts in Games and Interactive Media | Yiiz yiize
New York Universitesi Game Design Yiiz ylize
Northeastern Universitesi gg\r?e[:g:)er;esr(]::ence and Game Yiiz yiize
Quinnipiac Universitesi Game Design and Development Yiiz yiize
Rochester Teknoloji Enstitiisii Game Design and Development Yiiz yiize
Stony Brook Universitesi Game Programming Specialization Yiiz yiize
Giiney California Universitesi Computer Science Games Yiiz yiize
Utah Universitesi Science in Games Yiiz yiize
Wisconsin-Stout Universitesi Game Design and Development - Art | Yiiz yiize
Baker Koleji Game Software Development Cevrimigi
%%L;fliig?te'\slfw Hampshire Game Development Cevrimici
Savannah Sanat ve Tasarim Interactive Design and Game Yiiz yiize
Okulu Development

Champlain Koleji Game Design Yiiz yiize
Cornell Universitesi Game Design /yandal programi Yiiz yiize
George Mason Universitesi Computer Game Design Yiiz yiize
Lawrence Teknoloji Universitesi | Game Design Yiiz yiize
Miami Universitesi Games + Simulation Yiiz yiize
Otis Sanat ve Tasarim Koleji Game and Entertainment Design Yiiz yiize
Ringling Sanat ve Tasarim Koleji | Game Art Yiiz ytlize

! Tablo 1'in hazirlanmasinda, belirtilen internet kaynaklarindan yararlanilmistir. Tablo 1‘de listelenen
iiniversitelere ek olarak, Amerika Birlesik Devletlerinde dijital oyun tasarimi egitimi sunan diger
iiniversiteler de mevcutolabilir. Boliimlerin incelenmesi sirasinda gesitli kaynaklartaranmig ve listede
yer alan iiniversiteler referans alinmistir.
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Tablo 1 olusturulurken referans alinan tiniversiteler, boliim adlari, egitim sekli
ve ogretim programlari incelenmistir. Yiiz ylize ya da ¢evrimi¢i olmak iizere egitim
sekilleri ve boliim adlarinda farkhiliklar gortldiigi gozlenmistir.

Yiiz yiize egitimin, 6grencilerin pratik beceriler kazanmalar1 ve ekip ¢alismasi
yapmalar1 i¢in degerlendirildiginde, 6zellikle yaratic1 projelerde fiziksel stiidyolarm
hem donanim hem de sosyal imkanlarmdan dolayr 6nem tasidigi soylenebilir.
Cevrimigi egitim ise Ogrenciler icin esneklik olarak goriilebilir ve genis kitlelere
ulasmay1 sagladigi soylenebilir.

Tirkiye’de ilgili lisans programlarmmn tamamyla Dijital Oyun Tasarimi adi
altinda yapilandirilmis oldugu, Amerika’da ise farkl isimlerde dijital oyun tasarim
egitimi verildigi goriilmektedir. Dijital oyun, farkli disiplinleri icerdiginden oyun
sanatma, oyun tasarimina veya oyunun yazilimsal gelistirilmesine odakli boliimler
oldugu sdylenebilir. Boliimlerin ¢esitliligi dijital oyuna merakli aday Ogrencilerin
belirli bir alana yonelmesini destekleyebilir. Her 6grencinin yazilim, sanat ya da
tasarim alaninda 6zel yetenegi ya dayeterligi olmayabilir. Tiirkiye’de genel anlamda
Dijital Oyun Tasarimi boliimii adi1 altinda 6gretim verilmesi, 6grencilerin sozii edilen
farkli alanlardan egitim almasini saglarken secmeli derslerle 6zel yetenegi olan alanda
daha cok ders alma ve uzmanlagsma firsat1 saglamaktadir.

01.08.2024 tarihi itibari ile Amerika’daki iiniversitelerin ders programlari
incelendiginde, en az iki tiniversitede var olan dersler asagidaki gibi tathilastirarak ders
dagilimlan agagidaki tablodaki gibi listelenmistir.

Tablo 2: Amerika’daki Dijital Oyun Boliimlerinin Ders Dagilimlar

2| E = 2|l ¢ S | .
Ders Adi S 8| R S13 = | Universiteler
c| < R | © | | =
D= ™| |O| X
Bradley Universitesi
New Y ork Universitesi
N o Northeastern Universitesi
Oyun Bitirme Projesi X Utah Universitesi

Wisconsin-Stout Universitesi
Baker Koleji

Southern New Hampshire U.
Bradley Universitesi
Quinnipiac Universitesi
Oyun Tasarimna Giris X Miami Universitesi
Champlain Koleji

George Mason Universitesi
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Ders Adi

Sanat

Tasarim

Yazihm

Teknoloji

Oyun

Kiiltiir

Universiteler

Bilgisayar Grafikleri

X

Northeastern Universitesi
Wisconsin-Stout Universitesi
Stony Brook Universitesi
Cornell Universitesi

Ayrik Matematik

Rochester Teknoloji Enstitiisii
Wisconsin-Stout Universitesi
Baker Koleji

Southern New Hampshire
Universitesi

Oyun Tasarimi

Michigan Eyalet Universitesi
New York Universitesi
Ringling Sanat ve Tasarim
Koleji

Seviye Tasarimi

Bradley Universitesi
Champlain Koleji
Michigan Eyalet Universitesi

Oyun Tasarim Stiidyosu

Michigan Eyalet Universitesi
Northeastern Universitesi
Lawrence Teknoloji
Universitesi

Oyunlar i¢in 3D

Modelleme

New York Universitesi
Rochester Teknoloji Enstitiisii
Champlain Koleji

Isletim Sistemleri

Stony Brook Uni\{_ersitesi
Wisconsin-Stout Universitesi
Baker Koleji

Etkilesimli Medyaya
Girig

Bradley Universitesi
Rochester Teknoloji Enstitiisi

Oyun Tasarim Staji

Bradley Universitesi
Michigan Eyalet Universitesi

Gergek Zamanlh

Gorsellestirme

Drexel Universitesi
Rochester Teknoloji Enstitiisi

Oyunlar ve Toplum

Michigan Eyalet Universitesi
Northeastern Universitesi

Oyun Yazimi

Michigan Eyalet Universitesi
Quinnipiac Universitesi

Oyun Caligmalart I

New York Universitesi
Miami

Oyun Tasarmmi |

New York Universitesi
Ringling Sanat ve Tasarim
Koleji Lawrence Teknoloji
Universitesi
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5| E|E|S|c|s
— ..
Ders Adi cl & S é C3>), = | Universiteler
n| =
SERRC ~
Oyuniar igin X New Yq_rk Universitesi
Programlamaya Giris Miami Universitesi
Nesne Y onelimli X Northeastern Universitesi
Tasarim ve Laboratuvari Quinnipiac Universitesi
Seviye Tasanmi ve X Northeastern Universitesi
Oyun Mimarisi Champlain
_ George Mason Universitesi
Stay X Savannah College of Art and
Design
Lawrence Teknoloji
Oyun Tasarim 11 X Universitesi
Ringling Sanat ve Tasarim
Koleji
Algoritma Yaaliye X Quinnipiac Universitesi
Analizi Wisconsin-Stout Universitesi
Universite Fizigi 1 X | Rochester Teknoloji Enstitiisi
Wisconsin-Stout Universitesi
Kalkiiliis T X Giiney California Universitesi
Wisconsin-Stout Universitesi

Tablo 2, farkli Giniversitelerdeki ayni ders gruplar iginde toplanabilecek benzer
dersleri gostermektedir. Tablodaki bilgiler 6n icerik hazirlanirken ders havuzu
olusturmada destek olmustur. Derslerin, Sanat, Tasarim, Yazilim, Teknoloji, Oyun ve
Kiiltiir bagliklarimda toplanan alanlara ayrilmasi hazirlanacak 6n icerik icin uygun
derslerin se¢imini kolaylagtirmistir. Bu yapilandirma, ayni zamanda ders havuzu
olusturma siirecinde sistematik bir yaklasim sunarak yol gosterici bir kaynak olarak
islev gormektedir.

Tablo 2 sayisal olarak yorumlandiginda, Tasarim dersleri grubunda 5, Yazilim
dersleri grubunda 6, Oyun dersleri grubunda 12, Kiiltiir dersleri grubunda 2 ders
oldugu, Teknoloji ve Sanat dersleri gruplarinda ise hi¢ ders olmadig: goriilmektedir.
Bu verilere gore Amerika’daki dijital oyun tasarmmi egitiminin Oyun dersleri baghgi
altinda toplanabilecek, dijital oyun gelistirmeye iligkin teorik ve uygulamali
ogrenmeye odaklanan dersler ilizerine yogunlastigi sOylenebilir. Bdylece 6grencilere

oyun tasarimi ve gelistirme siireglerinde derinlemesine bilgi ve deneyim edinme firsati
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sunarak, bu alandaki yetkinliklerini artirmaya yonelik bir egitim ortamu olusturuldugu

sOylenebilir.

2.2.2. Tiirkiye’de Dijital Oyun Tasarmm Egitimi

Tiirkiye’de dijital oyunlarin o6zellikle 1986 yilindaki c¢ikisindan itibaren,
sektoriin yazilmeci ve tasarimci ihtiyaci artmistir (Asar, 2024). Oyun stiidyolari,
tasarim veya yaziim alaninda c¢alisan uzmanlarla eleman gereksinimlerini
kapatabilmistir. Dijital oyun gelistirme egitimleri sirket igerisinde veya yurtdisindan
cevrimici derslerle desteklenebilmektir. 2010’lu yillardan itibaren mobil oyun gibi
yeni oyun gelistirme alanlarinin yaygmnlasmasi, yeni sirketlerin agilmasmma ve
biiyiimelerine etki etmistir (I1k Tiirk Unicorn'u Peak'in hikayesi!, 2023). Universiteler
ise dijital oyun sektdriiniin eleman ihtiyacma uygun olarak “Dijital Oyun Tasarimi1”
boliimlerini kurmaya ve aktif egitim vermeye baglamistir. Bu baglamda {iniversiteler
gibi pek ¢ok 6zel egitim kurslar1 ve YouTube, Udemy gibi video platformlarinda dijital
oyun gelistirilmesi i¢in igeriklerin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir.

Tiirkiye’de Dijital Oyun Tasarimi boliimlerinde 2024 Temmuz ayi itibaryla,
oOn lisans, lisans ve yiiksek lisans diizeyinde egitim verilmektedir. Arastirmanin konusu

olan lisans boliimleri ise Tablo 3’te goriilmektedir;

Tablo 3: Tiirkiye’de Dijital Oyun Tasarmmu Lisans Egitimi Veren Universiteler

UNIVERSITE FAKULTE SEHIR
Bahgesehir Universitesi (Vakif) [letisim Fakiiltesi Istanbul
Beykent Universitesi (Vakif) [letisim Fakiiltesi Istanbul
_ o Sanat ve Tasarim .
Beykoz Universitesi (Vakif) Fakiiltesi Istanbul
o o Sanat ve Tasarim ;
Dogus Universitesi (Vakif) Fakiiltesi Istanbul
. . L Giizel Sanatlar :
Istanbul Aydm Universitesi (Vakif) Fakiiltesi Istanbul
Istanbul Bilgi Universitesi (Vakif) [letisim Fakiiltesi Istanbul
: e Sanat ve Sosyal .
Istanbul Esenyurt Universitesi (Vakif) Bilimler Fakiiltesi Istanbul
Istanbul Gedik Universitesi (Vakif) Mimarlik ve Tasarim Istanbul
Fakiiltesi
Istanbul Kent Universitesi (Vakif) San?t ve Tasarim Istanbul
Fakiiltesi
' ) Glizel Sanatlar, _
Istanbul Topkap1 Universitesi (Vakif) Tasarim ve Mimarlk Istanbul
Fakiiltesi
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UNIVERSITE FAKULTE SEHIR

Giizel Sanatlar

Istinye Universitesi (Vakif) Tasarim ve Mimarlik Istanbul
Fakiiltesi

Mugla Sitki Kogman Universitesi Bodrum Giizel Musla

(Devlet) Sanatlar Fakiiltesi g

Sanat ve Tasarim

Nisantas1 Universitesi (Vakif) Fakiiltesi Istanbul
Kahramanmaras istiklal Universitesi Mphendmhk,

Mimarlik ve Tasarim Kahramanmarag
(Devlet) qe

Fakiiltesi

e e Giizel Sanatlar :

Hali¢ Universitesi (Vakif) Fakiiltesi Istanbul
Hasan Kalyoncu Universitesi (Vakif) [letisim Fakiiltesi Gaziantep

Temmuz 2024 itibariyla 14’1 vakif 2’si devlet iiniversitesi olmak {izere 16
{iniversitede Dijital Oyun Tasarimi béliimii bulunmaktadir (Yiiksek Ogretim Kurulu,
2024). Boliimlerin yogunlukla Istanbul olmasi, sektdriin Istanbul merkezli oldugunun
bir isareti olarak kabul edilebilir. Dijital Oyun Tasarimi lisans programlarinin bagh
oldugu fakiilteler incelendiginde, boliimiin agirhkli olarak Sanat ve Tasarim
fakiiltelerinde kuruldugu goriilmektedir. Ornegin Istanbul Aydmn Universitesi
biinyesinde hem Iletisim Fakiiltesi hem de Giizel Sanatlar Fakiiltesi bulunmasmna
ragmen Dijital Oyun Tasarimi Boliimiiniin Giizel Sanatlar Fakiiltesinde acilmistir.
Arastirmacy, ilgili fakiiltede gorev yaptigi donemde Dijital Oyun Tasarmmi bdlimii
kurulurken, Giizel Sanatlar Fakiiltesi olarak bagvuruda bulunuldugundan boliimiin
Iletisim Fakiiltesi yerine, Giizel Sanatlar Fakiiltesine bagh olarak kuruldugunu
gbzlemlemistir. Dolayistyla hentiz boliimlerin kurulmasi asamasinda, boliimiin hangi
fakiiltelerin altinda yapilandirilacagi, fakiiltenin altyap: ve dgretim elemani agisindan
hazir bulunuslugu gibi bircok faktoriin devreye girebildigi bir siiregte bagvuruyu
etkileyebildigi diisliniilebilir. Yiiksekogretim Kurulu tarafindan bagvurudaki fakiilte
seciminin gdz Oniinde bulunduruldugu sonucuna da ulasilabilir. Bu acidan
bakildiginda iiniversitelerin nitelikli bir ihtiyac¢ analizi gergeklestirerek bu boliimlerin
hangi fakiilte altinda yapilandirilacagina iligkin 6n ¢alisma gergeklestirmesi son derece
onem tagimaktadir. Boliimlerin kuruldugu fakiilteler, fakiiltede gorevli 6gretim
elemanlarmin  ve fakiilte se¢meli derslerin farklihigindan dolayr1 da Onem

kazanmaktadir.
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Tablo 3’te de goriildiigii lizere, Dijital Oyun Tasarimi boliimlerinin ¢ogunlukla
Vakif iiniversitelerinde kurulmus olmasi, bu {iniversitelerin altyapi ve 6gretim kadrosu
acisindan yenilikleri daha hizli ve yakindan takip etmeye yatkin olmasi ile
aciklanabilir. Vakif iiniversiteleri, esneklik agisindan devlet liniversitelerine kiyasla
daha avantajli durumdaoldugu daakla gelebilir. Bu durum vakif {iniversitelerinin yeni
disiplinlerin ve alanlarm 6nciisii olmalarina etki edebilir. Ayrica, piyasa ihtiyaglarma
hizli yanit verebilme yetenekleri ve egitimdeki kiiresel trendleri takip etme
kapasiteleri, vakif iniversitelerinin teknoloji, dijital medya, oyun tasarimi gibi
yenilik¢i boliimlerin acilmasinda 6nemli rol oynamalarina neden olabilir. Ayni
zamanda vakif iiniversitelerinin egitimde rekabet avantaji elde etme ve daha genis
ogrenci kitlesine hitap etme c¢abasiyla da iliskilendirilebilir.

01.08.2024 tarihi itibartyla elde edilen verilere gore, Tiitkiye’de Dijital Oyun
Tasarmmi boliimlerinin 6gretim programlarindaki dersler alanlara ayrilarak Tablo 4’te

yer almustir.

Tablo 4: Tiirkiye’deki Universitelerin Dijital Oyun Tasarmu Boliimlerindeki Dersler

Ders Adi Universiteler

Sanat
Tasarim
Yazihm
Teknoloji
Oyun
Kiiltiir

Beykoz Universitesi
Bilgi Universitesi
Bahgesehir Universitesi,
Beykent Universitesi

Hali¢c Universitesi
Ses Tasarim ¢

) X Dogus Universitesi
Dersleri 8

Gedik Universitesi

Istanbul Aydin Universitesi
Hasan Kalyoncu Universitesi
K. Istiklal Universitesi

M. Sikt1 Kogman Universitesi

Bahgesehir Universitesi
Beykent Universitesi
Hali¢ Universitesi

Arayliiz ve Beykoz Universitesi

Etkilesim Tasarimi X
Dersleri

Istanbul Aydin Universitesi
Bilgi Universitesi

Esenyurt Universitesi

Gedik Universitesi

Nisantasi liniversitesi

Hasan Kalyoncu Universitesi
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Ders Adi

Sanat

Tasarim

Yazihm

Teknoloji

Oyun

Kiiltiir

Universiteler

Algoritmalar ve
Programlama
Dersleri

Beykent Universitesi

Dogus Universitesi

Esenyurt Universitesi

M. Sikt1 Kogman Universitesi
Nisantast Universitesi

K. Istiklal Universitesi

Dijital Oyun Projesi
Dersleri

Beykent Universitesi
Istanbul Aydin Universitesi
Esenyurt Universitesi
Gedik Universitesi

Kent Universitesi

K. Istiklal Universitesi
Hali¢ Universitesi

Hasan Kalyoncu Universitesi
Bahgesehir Universitesi,
Beykoz Universitesi

Dogus Universitesi

Bilgi Universitesi

Oyun Psikolojisi
Dersleri

Beykent Universitesi
Bahceschir Universitesi

M. Sikt1 Kogman Universitesi
K. Istiklal Universitesi

Hali¢ Universitesi

Istanbul Aydin Universitesi

3D Dijital
Sanat/Tasarim
Dersleri

Bahgesehir Universitesi

Bilgi Universitesi

Beykent Universitesi

Beykoz Universitesi

Istanbul Aydin Universitesi
Kent Universitesi

Nisantast Universitesi

K. Istiklal Universitesi
Hasan Kalyoncu Universitesi

Oyun Tasarmmi
Dersleri

Bilgi Universitesi

Dogus Universitesi

K. Istiklal Universitesi
Hali¢ Universitesi

Hasan Kalyoncu
Bahceschir Universitesi
Beykent Universitesi
Istanbul Aydin Universitesi
Kent Universitesi

M. Sikt1 Kogcman Universitesi
Nisantas1 Universitesi
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Ders Adi

Sanat

Tasarim

Y azihm

Teknoloji

Oyun

Kiiltiir

Universiteler

Dijital Oyunlar i¢in
Kod Yazim
Dersleri

X

Istanbul Aydin Universitesi
Beykoz Universitesi
Halic Universitesi

Hasan Kalyoncu Universitesi

2B Grafik ve

Animasyon/Tasarim
Dersleri

Dogus Universitesi

Beykoz Universitesi

Hasan Kalyoncu Universitesi
Bilgi Universitesi

Esenyurt Universitesi

Gedik Universitesi

Nisantas1 Universitesi

K. Istiklal Universitesi
Bahgesehir Universitesi
Beykent Universitesi

Kent Universitesi

Cizim ve
Modelleme Dersleri

Beykent Universitesi

Dogus Universitesi

Istanbul Aydin Universitesi
K. Istiklal Universitesi
Hasan Kalyoncu Universitesi

Karakter Tasarimi
Dersleri

Dogus Universitesi

Istanbul Aydin Universitesi
Bahgesehir Universitesi
Beykent Universitesi

Beykoz Universitesi

Esenyurt Universitesi

Gedik Universitesi

M. Sikt1 Kogman Universitesi,
K. Istiklal Universitesi

Hali¢ Universitesi

Hasan Kalyoncu Universitesi

Seviye Tasarimi
Dersleri

Bahgesehir Universitesi
Beykent Universitesi

Bilgi Universitesi

M. Sikt1 Kogman Universitesi
K. Istiklal Universitesi

Sanal/Artirtlmig
Gergeklik Dersleri

Beykent Universitesi
Bahgesehir Universitesi
M. Sikt1 Kogman Universitesi

Bahgesehir Universitesi

Istanbul Aydin Universitesi
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Ders Adi Universiteler

Sanat
Tasarim
Yazihm
Teknoloji
Oyun
Kiiltiir

Beykent Universitesi
Bilgi Universitesi
Nisantas1 Universitesi
K. Istiklal Universitesi,

Hali¢ Universitesi

3B Grafik ve

. . X Bahgesehir Universitesi
Animasyon Dersleri

Beykoz Universitesi

Dogus Universitesi
Istanbul Aydin Universitesi
Esenyurt Universitesi
Gedik Universitesi

Bahgceschir Universitesi

Bilgi Universitesi

' : Gedik Universitesi

Hikaye Dersleri X o
W Kent Universitesi

Hali¢ Universitesi
Hasan Kalyoncu Universitesi

Tablo 4’te Tiirkiye’deki benzer derslerin hangi {iniversiteler tarafindan tercih
edilmis oldugu goriilebilmektedir. Lisans programina iliskin 6n icerik hazirlanirken
tiniversitelerin ders tercihleri dikkate alinmustir. Tablo olusturulurken benzer dersler
gruplandmlnustir. Ornegin ses tasarim dersleri baghg, ses tasarim, dijital oyunlar igin
ses tasarim gibi dersleri ifade etmektedir. Benzer dersler veya ayni igerige sahip
derslerin isimlerinde degisiklikler olabildigi goriildiiglinden birlestirme yapilmasi
tercih edilmistir.

Tiirkiye'deki boliimlerin ders igerikleri, 14 haftalik programlar1 ve derslerin
amag ve hedefleri gibi ayrmtil bilgilere, Amerika'daki boliimlere kiyasla daha kolay
erisilmistir. Bu durum, 6n icerik hazirlanmasi1 ve sonrasinda derslere iliskin detayh
bilgiye ihtiyag duyuldugunda etkili olmustur. Tespit edilen Dijital Oyun Tasarimi
boliimlerinin ulagilabilen ders programlari, AKTS dagilimlart ve ders igerikleri detayh
bir sekilde incelenmistir. Bu yolla, taslak 6gretim programinda kullanilmak {izere
sanat, tasarim, yazilm, oyun ve kiiltiir bagliklar1 altinda siniflandirilan temel dersler
belirlenmistir. Tiirkiye’deki Dijital Oyun Tasarimi bdliimlerinin ders programlarinin

incelenmesiyle ulasilan ders dagilimlar1 Tablo’5’te goriilmektedir.
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Tablo 5: Tirkiye’deki Dijital Oyun Tasarimi Boliimlerinin Ders Dagilimlart

= Derslerin
Ders Ad1 = g E § c E l?ul'undu.gu
c ? N v S = | Universite
S | & ;f e 5 Q Sayisi
Ses Tasarim Dersleri X 11
Arayiiz ve Etkilesim Tasarimi Dersleri X 10
Algoritmalar ve Programlama Dersleri X 6
Dijital Oyun Projesi Dersleri X 12
Oyun Psikolojisi Dersleri X 6
3D Dijital Sanat/Tasarim Dersleri X 9
Oyun Tasarimi Dersleri X 11
Dijital Oyunlar i¢in Kod Yazimi D. X 4
2B Grafik ve Animasyon/Tasarim D. X 11
Cizim ve Modelleme Dersleri X 5
Karakter Tasarimi Dersleri X 11
Seviye Tasarimi Dersleri X 5
Sanal/Artirilmis Gergeklik Dersleri X 5)
3B Grafik ve Animasyon Dersleri X 11
Hikaye Dersleri X 6

Tablo 5, on icerik ve sonrasmda ikinci asama Ogretim programinin
hazirlanmasi i¢cin gerekli olabilecek ders dagilim bilgilerini icerdigi icin Snem
kazanmaktadir. Bu stirecte, derslerin icerikleri, amaglari, isimleri, sayisal yiikleri ve
birbirleriyle olan iligkileri detayli bir sekilde incelenmesine yardimci olmustur.

Tablo 5 sayisal olarak yorumlandigmda, Sanat dersleri grubunda 2, Tasarim
dersleri grubunda 6, Yazilim dersleri grubunda 2, Teknoloji dersleri grubunda 1, Oyun
dersleri grubunda 3 ve Kiiltiir dersleri grubunda 1 ders bulundugu goriilmektedir. Bu
verilere gore Tirkiye’deki dijital oyun tasarimi egitiminin Tasarim dersleri bashigi
altinda toplanabilecek, arayiiz tasarim, karakter tasarimi gibi Ogrencilerin tasarim
yeteneklerini  gelistirmelerine  imkan taniyan dersler ilizerine yogunlastig
gorllmektedir.

Boliimlerin ders programlarinda tasarim derslerinin ders gruplarmni olusturan

diger alanlara kiyasla daha agirlikli oldugu sdylenebilir. Bunun yani sira, kiiltiir ve
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sanat derslerinin de programlarda yer almasi, oyun tasarmmi disiplinine ¢ok yonlii bir
yaklasgim getirmektedir. Tablo’6, Amerika ve Tiirkiye’deki Dijital Oyun Tasarimina

iligkin boliimlerin ders dagilim dengelerini sayisal olarak bir araya getirmektedir.

Tablo 6: Amerika ve Tiirkiye’deki Dijital Oyun Tasarimi Boliimlerinin Ders Dagilim

Dengeleri

Sanat | Tasarim | Yazihm | Teknoloji | Oyun | Kiiltiir

Amerika’daki
Boliimlerin Ders 0 5 6 0 12 2
Dagilim Dengesi

Tiirkiye’deki
Boliimlerin Ders 2 6 2 1 3 1
Dagilim Dengesi

Tablo 6 incelendiginde, Tiirkiye’deki Dijital Oyun Tasarmmi Boliimlerind eki
ders dagilimmnin Amerika’daki bolimlere gore daha dengeli oldugu sdylenebilir.
Tiirkiye’de, igerisinde yazilima iliskin teknik bilginin de bulundugu Tasarim grubu
dersleri kapsaminda Arayiiz ve Etkilesim Tasarimi Dersleri, 2B Grafik ve
Animasyon/Tasarim Dersleri, Cizim ve Modelleme Dersleri, Karakter Tasarimi
Dersleri, Seviye Tasarimi Dersleri ve 3B Grafik ve Animasyon Derslerine agirhik
verildigi goriilmektedir. Amerika’da ise Oyun grubu dersleri kapsaminda Oyun
Bitirme Projesi, Oyun Tasarimina Giris, Oyun Tasarimi, Seviye Tasarimi, Oyun
Tasarim Stiidyosu, Oyun Tasarim Staji, Oyun Yazimi, Oyun Caligmalari gibi derslerin
yogun oldugu goriilmektedir. Amerika’daki bolimlerde, Oyun Tasarimi, Oyun
Mekanikleri ve Oyun Senaryosu gibi oyun {iretiminin pratik ve teknik yonlerine agirlik
verildigi soylenebilir. Bunun yaninda, yazihm odakli derslerin sayisinin Amerika'da
daha fazla olmasi, bu boliimlerin yazilim gelistirme siireglerine daha fazla 6nem
verdigini gostermektedir. Yazilim ve oyun gelistirme odakli derslerin agirlikta olmasi,
ogrencilerin teknik beceriler kazanarak mezun olmalarini hedeflemektedir. Tiirkiye’de
ise sanat ve tasarim odakli derslerin daha fazla oldugu, 6grencilerin gorsel ve yaratici
yetkinliklerini gelistirmeye yonelik bir 6gretim programmnin 6n planda oldugu dikkat
cekmektedir. Bu baglamda, Tiirkiye’deki boliimlerin sanat, tasarim ve estetik yonlere
daha fazla agirlik verdigi, Amerika’da ise teknik beceri ve oyun iiretimi siireglerinin

daha fazla 6n planda oldugu sdylenebilir.
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2.1.3. Akreditasyon

“Akreditasyon terimi, kurumlarm, hizmetlerin ve faaliyetlerin belirli yetkinlik
Olgiitlerine uygun oldugunu giivence altina almaya yonelik bir sistemi tanimlar. Bu
sistem evrensel degerler iizerinden tanmmlanmigs ve devamli giincellenen
standardizasyon Olgiitleri iizerinden hareket eder. iki tiir akreditasyondan
bahsedilebilir. Birincisi kurum akreditasyonudur ki egitim kurumunun idari, mali ve
akademik altyapisim1 degerlendiren bir siirectir. Ikincisi egitim programinin
akreditasyonudurve oncelikli olarak egitim goren kisilerin/6grencilerin donanimini ve
yetkinligini degerlendiren bir siirectir” (Oztuna, 2014). Egitim alaninda akreditasyon
ise, egitim programinin ulusal veya uluslararasi belirli standartlardaegitimin kalitesini
belirleyen sistemdir (Aktan & Gencel, 2010, s. 137).

Dijital Oyun Tasarmu béliimleri Tiirkiye'de “ILEDAK” tarafindan belirli
kriterler ~ dogrultusunda akredite edilmeye baslanmustir  (fletisim  Egitimi
Degerlendirme Akreditasyon Kurulu, 2024). Tiirkiye’de Sanat ve Tasarim Egitimi
degerlendirme ve akreditasyon dernegi olmasma ragmen dijital oyun tasarimi
akreditasyon icin ¢aligmalart olmadigi goriilmektedir. Arastrma kapsaminda,
ILEDAK"n dijital oyun tasarm boliimleri icin belirledigi kosullar dikkate alinarak
egitim programi hazirlanmistir. ILEDAK'm dijital oyun tasarmmu igin belirledigi dis
program c¢iktilar1 incelendiginde, var olan 14 6gretim ¢iktisinin dijital oyunun farkh
alanlarma gore cogaltilabilir oldugu sdylenebilir. Ogretim progranminin énemli bir
parcast olan ders izlencelerinin hazirlanmasmnda faydalanilan ILEDAK’m egitim

¢iktilann (ILEDAK, 2024) Tablo 7°de siralanmustir.

Tablo 7. ILEDAK Oyun Tasarimi Program Kazanimlar1 (Siiriim 2.3)

1. | Oyun tasarimi alaniyla ilgili temel kavramlar1 ve terminolojiyi bilir.

Bilgisayar ve video oyunlari tarihini ve bu alandaki gelismeleri hakkinda
bilgi sahibidir.

3. | Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalar bilir.

Ovyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, psikoloji, mitoloji, sinema vb.
cesitli disiplinlerden yararlanabilme becerisine sahiptir.

5. | Analog ve djjital oyun tiirlerini analiz etme becerisine sahiptir.

6. | Cagdas oyun motorlarin1 kullanma ve problem ¢6zme becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarin1 ¢6zlimleyici ve elestirel bir perspektifle
sorgulama bilgisine sahiptir.
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8. | Medya okuryazarligr hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun gelistirme stireclerinde etik ilkelere bagl proje hazirlama yetkinligine
sahiptir.

10. | Oyunlart bir sanat formu olarak degerlendirme yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, yazilim gelistirme ve medya

11.
gibi ilgili alanlarda kullanabilme yetkinligine sahiptir.

12. | Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, analiz etme ve
yorumlama yetkinligine sahiptir.
Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak dijital oyun projesi gelistirme

13.

14.

ve sunma yetkinligine sahiptir.

2.14. Dijital Oyun Tasarim Lisans Programu i¢in On Icerik Gelistirilmesi

Tiirkiye ve Amerika'daki boliimlerin ders dagilimlari, 6n igerik asamasinda
onemli bir rol oynamustir. Detayl incelemeler sonucunda olusturulan tablolardaki
veriler referans almarak ders dagilimlarma O6zen goOsterilmistir. Bu siiregte
arastirmacmin  dijital oyun bolimii Ogretim programi hazirlama deneyiminde
kazandiginda bakis agis1 da etkili olmustur.

Ders programinin hazirlanmasi siirecinde, sanat, tasarim, yazilm, teknoloji,
oyun ve kiiltiir derslerine esit agirlik verilmesine onem gosterilmistir. Ayrica, hizla
ilerleyen teknolojik gelismelerin takip edilebilmesi i¢in giincel gelismeler de dikkate
alinmistir. Taslak ders programinin olusturulmasinda, ogrencilerin kendi ilgi ve
yeteneklerine gore spesifik alanlarmi olusturabilmeleri i¢in 6zellikle segmeli derslere
onem verilmistir. Bu sayede 6grenciler, kisisel ilgi alanlarma ve kariyer hed eflerine
uygun dersleri secerek kendilerini daha da ozellestirebilme imkanma sahip
olabilecektir.

Ogretim programi, derslerin birbirini tamamlayic1 bir yapida olmasma 6zen
gosterilerek planlanmigtir. Her donemde eklenen dersler, bir sonraki donemdeki
derslere katki saglayacak sekilde konumlandirimistir. Bdylece 6grenciler, temel
bilgileri 6grendikleri derslerden hareketle daha ileri diizeyde konular ele alabilecek
ve kapsamli bir 6grenme deneyimi yasayabileceklerdir.

Aragtirmanin tasarim tabanl arastirma yontemiyle desenlenen ilk asamasinin
hedefi olan On icerik, sekiz yariyildaki dersleri ve derslerin tiir, teorik-uygulama
saatleri, kredi ve AKTS bilgilerini gosterecek bir taslak lisans 6gretim programi

formatinda hazirlanmustir.



YARIYIL -1 (1. Smnif)

Ders Ad1 Tiir T-U | Kredi| AKTS

Temel Tasarim Egitimi Zorunlu 2-2 3 6
Oyun Sanati Tarihi Zorunlu 4-0 4 4
Yazilim Gelistirme I¢cin Matematik Zorunlu 4-0 4 4
Y araticilik Zorunlu 4-0 4 4
Girisimeilik Zorunlu 4-0 4 4
Tirk Dili I Zorunlu 2-0 2 2
Atatiirk Ilke ve Inkilaplar1 Zorunlu 2-0 2 2
Ingilizce 1 Zorunlu 4-0 4 4

30

YARIYIL -2 (1. Smif)

Ders Adi Tiir T-U Kredi | AKTS

Dijital Tasarim Egitimi Zorunlu 2-2 3 6
Oyun Kurami Zorunlu 4-0 4 4
Programlama ve Algoritma Zorunlu 0-4 2 4
3 Boyutlu Modelleme Zorunlu 0-4 2 4
Anlat1 Bilimi Zorunlu 4-0 4 4
Tirk Dili 11 Zorunlu 2-0 2 2
Atatiirk Ilke ve Inkilaplar1 11 Zorunlu 2-0 2 2
Ingilizce 11 Zorunlu 4-0 4 4

30

YARIYIL 3 (2. Smif)

Ders Adi Tiir T-U Kredi | AKTS

Animasyon Teknikleri Zorunlu 0-4 2 4
Hikaye Tasarimi Zorunlu 4-0 4 4
Mobil Oyunlar I¢in Yazilim Zorunlu 0-4 2 6
3 Boyutlu Dijital Tasarim Zorunlu 0-4 2 6
Unity ile Oyun Programlama Zorunlu 0-4 2 6
Oyun Gelistirme Dokiimantasyonu Zorunlu 0-4 2 4

30
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YARIYIL — 4 (2. Snif)

Ders Ad1 Tiir T-U Kredi | AKTS
Bilgisayar Oyunlar I¢in Yazilim Zorunlu 0-4 2 6
Oyun Psikolojisi Zorunlu 4-0 4 4
Boliim Tasarimi Zorunlu 0-4 2 6
Yazilim Gelistirme Zorunlu 0-4 2 4
3 Boyutlu Doku Kaplama Zorunlu 0-4 2 6
Sunum Teknikleri Zorunlu 4-0 4 4
30
YARIYIL -5 (3. Simif)
Ders Ad1 Tiir T-U Kredi | AKTS
Dijital Oyun Laboratuvari | Zorunlu 0-6 3 6
Universite Se¢meli Se¢meli - - 4
Boliim Segmeli Se¢cmeli 0-4 2 6
Boliim Se¢meli Secmeli 0-4 2 6
Boliim Segmeli Se¢meli 0-4 2 6
Boliim Segmeli Se¢meli 0-4 2 6
30
BOLUM SECMELI DERSLERI (5. Dénem)
Ders Adi Tiir T-U Kredi | AKTS
Diinya Mitolojisi Se¢meli 4-0 2 6
Oyun Motorlar ile Gorsel Efekt Seemeli 0-4 5 5
Tasarmu
Desen Se¢meli 0-4 2 6
Java Programlama Se¢meli 0-4 2 6
Veri Yapilar ve Algoritmalar Se¢meli 0-4 2 6
Oyun Endiistrisi Se¢meli 4-0 2 6
Web 3.0 Secmeli 0-4 2 6
Masa Oyunu Tasarimi Secmeli 0-4 2 6
3 Boyutlu Karakter Animasyonu Se¢meli 0-4 2 6
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YARIYIL - 6 (3. Smnif)

Ders Adi Tiir T-U Kredi | AKTS
Dijital Oyun Laboratuvari I1 Zorunlu 0-6 3 6
Universite Se¢meli Se¢meli - - 4
Bolim Se¢meli Se¢meli 0-4 2 6
Boliim Se¢meli Secmeli 0-4 2 6
Boliim Segmeli Secmeli 0-4 2 6
Boliim Se¢meli Secmeli 0-4 2 6
30

BOLUM SECMELI DERSLERI (6. Dénem)

Ders Adi Tiir T-U Kredi | AKTS
Sanat Tarihi Se¢meli 4-0 2 6
Piksel Sanat1 Secmeli 0-4 2 6
C++ Programlama Se¢meli 0-4 2 6
Temel Miihendislik Se¢meli 0-4 2 6
Aplikasyon Gelistirme Se¢meli 0-4 2 6
Konsept Tasarim Secmeli 0-4 2 6
Ses Tasarmmu Secmeli 0-4 2 6
Dijital Heykellestirme Se¢meli 0-4 2 6
2 Boyutlu Karakter Animasyonu Se¢meli 0-4 2 6

YARIYIL -7 (4. Simif)

Ders Adi Tiir T-U Kredi | AKTS
Bitirme Oyun Projesi | Zorunlu 0-6 3 6
Universite Se¢meli Se¢meli - - 4
Boliim Segmeli Secmeli 0-4 2 6
Boliim Segmeli Se¢meli 0-4 2 6
Boliim Se¢meli Secmeli 0-4 2 6
Boliim Se¢meli Secmeli 0-4 2 6
30
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BOLUM SECMELI DERSLERI (7. Dénem)

Ders Ad1 Tiir T-U Kredi | AKTS
Kompozisyon Yazimi Se¢meli 4-0 2 6
Tasarim Tarihi ve Teorisi Se¢meli 0-4 2 6
C# Programlama Se¢meli 0-4 2 6
Python Programlama Se¢meli 0-4 2 6
Karakter Tasarimi Se¢cmeli 0-4 2 6
Sanal Gergeklik Secmeli 0-4 2 6
Alternatif Oyun Platformlar Se¢meli 0-4 2 6
Yapay Zeka ile Sanat ve Tasarim Secmeli 0-4 2 6
Derin Ogrenme Se¢meli 0-4 2 6
[liistrasyon Se¢meli 0-4 2 6

YARIYIL - § (4. Smif)

Ders Adi Tiir T-U | Kredi | AKTS

Bitirme Oyun Projesi 11 Zorunlu 0-6 3 6
Universite Se¢meli Sec¢meli - - 4
Bolim Se¢meli Se¢meli 0-4 2 6
Boliim Se¢meli Se¢meli 0-4 2 6
Boliim Segmeli Se¢meli 0-4 2 6
Boliim Se¢meli Secmeli 0-4 2 6

30

BOLUM SECMELI DERSLERI (8. Dénem)

Ders Adi Tiir T-U | Kredi | AKTS

Diksiyon Se¢meli 4-0 2 6
Ekip Kiiltiirti Se¢meli 4-0 2 6
Portféy Hazirlama Secmeli 4-0 2 6
Sanal Prodiiksiyon Secmeli 0-4 2 6
Sanat Felsefesi Segmeli 4-0 2 6
Dijital Oyunlar I¢in Yapay Zeka Se¢meli 0-4 2 6
Programlama

3 Boyutlu Dijital iskeletlendirme Secmeli 0-4 2 6
2 Boyutlu Dijital iskeletlendirme Secmeli 0-4 2 6
E-Spor Se¢meli 4-0 2 6
Girigimei Pazarlama Secmeli 4-0 2 6
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Taslak ogretim programi hazirlanirken 6zellikle 6grencilerin her alandan ders
alabilmesine ve kendilerini bu alanlarda esit sekilde gelistirmelerine olanak taniyan
derslerin &nerilmesine 6zen gosterilmistir. 11k 4 yariy1l programmda yer alan zorunlu
dersler 6grencilerin temel bilgi ve becerilerini gelistirir. Son 4 yariyilda sunulan
segmeli dersler ise 6grencilerin tercih ettikleri belirli alanlara yogunlagmalarina imkan
tanir. Programda yer alan dersler, bulunduklar yariyillar g6z Oniine almarak
incelenecek olursa;

1. Yariyilda yer alan Temel tasarim egitimi, yaraticilik ve oyun sanati tarihi gibi
dersler, 6grencilerin yaratict diisiinme, sanatsal beceriler gelistirme ve oyunlarmn
tarthsel baglamin1 anlama yeteneklerini gelistirmek amaciyla planlanmigtir.
Matematik ve girisimcilik dersleri, yazilim gelistirme siireclerinde ve is hayatinda
gereken temel becerileri saglar.

2. Yanyil dayer alan Dijital tasarim egitimi ve oyun kurami dersleri ile 6grenciler,
dijital sanat liretimi ve oyunlarm temel kuramsal yapilarini dgrenirler. Programlama
ve algoritma gibi dersler ise oyun gelistirme siirecinde ihtiyag duyulan teknik
becerileri kazandirir.

3. Yanyilda 6grenciler, animasyon teknikleri ve 3D modelleme dersleriyle dijital
karakter tasarimi ve animasyon becerilerini gelistirirler. Unity ile oyun programlama
gibi derslerle ise pratik oyun gelistirme deneyimi kazandirilir.

4. Yariyilda yer alan Bilgisayar oyunlari i¢in yazilim gelistirme ve oyun psikolojisi
gibi derslerle oyunlarin kullanici1 deneyimine etkileri ve yazilim tarafi daha
derinlemesine incelenir.

5., 6., 7., ve 8. Yanylillarda ise Ogrenciler, se¢cmeli derslerle ilgi duyduklan
alanlarda uzmanlasabilirler. Ayni1 zamanda, oyun laboratuvarlar1 ve bitirme projeleri
ile oyun gelistirme siirecini bagtan sona deneyimleme firsat1 sunulur. Se¢meli dersler,
oyun motorlari, ses tasarimi, yapay zekd ve VR gibi ¢esitli alanlarda derinlemesine
bilgi sahibi olma imkan1 sunar.

Yonetmelik ve yonergelerle belirlenen YOK ortak dersleri ve iiniversite
segmeli dersleri diginda, dijital oyun tasarimi boliimlerine 6zgii ve taslak lisans
programinda Onerilen derslerin kisa agiklamalarin1 yapmak, bu noktada dersler
hakkinda 6nbilgi edinmek agisindan 6nemli rol oynayacaktir:

Programin 1. yartyilinda yer alan Temel Tasarim Egitimi dersi, 6grencilerin
temel tasarim prensiplerini ve renk teorisini anlamalarin1 saglamay1 hedeflemektedir.

Ders, 0grencilere sanatsal ve estetik agcidan etkili tasarimlar olusturabilmek i¢in gerekli
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temel ilkeleri, becerileri ve bilgileri kazandirmayi amacglamaktadir. Oyun Sanati
Tarihi dersi, 6grencilerin oyunlarin kavramsal, kuramsal ve tarihsel yonlerini
inceleyerek derinlemesine bir anlayis gelistirmelerini hedeflemektedir. Ders,
Ogrencilerin oyunlarin evrimini, kiiltiirel 6nemini ve estetik degerini anlamalar1 igin
gerekli bilgi ve araglari sunmayr amaglamaktadir. Yaziim Gelistirme I¢in
Matematik dersi, 6grencilerin yazilim gelistirme siireclerinde matematiksel mantigi
ve algoritmalarin temel prensiplerini anlamalarint hedeflemektedir. Ders yazilimin
matematiksel alt yapisim 6gretmeyi amaglar ve 6grencileri programlama becerilerini
gelistirmeye yonlendirir. Yaraticthk dersi, 68rencilerin tasarim ve proje gelistirme
stireclerinde elestirel diisiinme becerilerini kullanarak farkli fikirler gelistirmelerine ve
projelerini basartyla tamamlamalarma katkida bulunmasimi hedefler. Girisimcilik
dersi, O0grencilerin girisimcilik ekosistemine dair temel bilgi ve birikim kazanarak,
kendi oyun projelerini yaymlama ve maddi destek arama gibi siireclere yonelik
beceriler gelistirmelerini hedeflemektedir. Ders kapsaminda &grencilere girisimeilik
diinyasinda karsilasacaklar1 zorluklar ve firsatlar hakkinda bilgi verilirken, sektor
temsilcilerinin  rehberliginde de proje siiregleri hakkinda egitim vermeyi
amaclamaktadir.

Programin 2. yariyilinda yer alan, Dijital Tasarim Egitimi dersi, 6grencilerin
temel bilgisayar becerilerini gelistirerek, iki boyutlu dijital programlar1 kullanarak
cesitli tasarim projeleri olusturmalarini amacglamaktadir. Ders, Ogrencilere dijital
programlarla yaratici ve estetik agidan etkileyici tasarmmlar yapabilme becerilerini
kazandirmayr hedefler. Oyun Kuram dersi, oyunun kavramsal ve kuramsal
boyutlarini inceleyerek oyunlarm farkli yonlerini aktarmayi1 hedeflemektedir. Ders
kapsaminda, oyunlarin tarihsel gelisiminin yani sira, felsefi diisiinceleri ve teorileri
lizerine derinlemesine bir bakis agis1 ile beyin firtinast gergeklestirmek
amaglamaktadir. Programlama ve Algoritma dersi kapsaminda 6grencilerin, temel
programlama tekniklerini ve algoritmalarin calisma mantigin1 uygulamali bir sekilde
oogrenmesi hedeflemektedir. Ogrencilere bilgisayar programlama dillerinin temel
mantigl ve program yazma sireci aktarilmasi amaglanmaktadir. 3 Boyutlu
Modelleme dersi, Ogrencilerin  Autodesk Maya programi ile kati nesnelerin
modellenerek, 3 boyutlu modellemenin temellerini aktarmayi amaglar. Anlat1 Bilimi
dersi, oyun tasarlama stireci igerisinde kullanilabilecek hikayelestirmenin mantigini ve
temellerini aktarir. Senaryo yazimi, hikdye olusturma gibi oyunun dykiisel boliimiiniin

nasil gelistirilebilecegini 6gretilir.
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Programm 3. yariyilinda yer alan Animasyon Teknikleri dersi, animasyonun
temel prensiplerinin = 6grenilmesiyle 2 boyutlu dijital animasyon iiretmeyi
hedeflemektedir. Hikaye Tasarmm dersi, anlati bilimine dayali dijital oyunlar i¢in
hikaye olusturma tekniklerini aktarmay1 hedeflemektedir. Mobil oyunlar i¢in yazihhm
dersi kapsaminda yazilim gelistirme mantig1 aktarilirken, Unity motorunda temel
komutlarla mobil oyun taslaklart tretilmesini hedeflemektedir. 3 Boyutlu Dijital
Tasarim dersinde 6grencilerin, Autodesk Maya programu ile kat1 ve organik objeler
tiretebilmesini hedeflemektedir. Ders, 6grencilerin 3 boyutlu modelleme tekniklerini
ve dijital oyunlar igin model {iretebilme becerisini gelistirmeyi amaglamaktadir. Unity
ile Oyun Programlama dersi kapsaminda, Unity oyun gelistirme motoru ile temel
dijital oyun projeleri gelistirmenin kavranmasi hedeflemektedir. Ders, 6grencilerin
donem icinde diger derslerde iirettigi modelleri, c¢izimleri, tasarimlari bir arada
kullanarak temel bir oyun olusturabilmesini amaglamaktadir. Oyun Gelistirme
Dokiimantasyonu dersi, Ogrencilerin oyun olusturma siirenin baglangicinda
hazirlanmas: gereken oyun kilavuzuna iliskin bir derstir. Ogrenciler, tasarim
asamalari, ¢alisan gorev dagilimi, oyun igerisindeki mekanikler gibi oyunlarinin
iceriklerine dair her bilgi ve asamanm olusturdugu dokiimantasyonun nasil
hazirlanacagini 6grenirler.

Programm 3. yariyihnda yer alan Bilgisayar Oyunlar1 i¢in Yazihm dersi,
Ogrencilerin ileri diizey yazilm tekniklerini 6grenerek oyun projelerinde etkin bir
sekilde kullanmalarin1 hedeflemektedir. Ders kapsaminda 6grencilerin oyun gelistirme
stirecinde ihtiya¢ duyabilecekleri karmasik yazilim becerilerini  dgrenmeleri
hedeflemektedir. Oyun Psikolojisi dersi, oyun oynayan kisilerin zihinsel, duygusal ve
davranigsal tepkilerinin analizi ile oyuncularin oyunlari neden oynadiklarin1 anlamay1
hedeflemektedir. Ders ayni zamanda oyunlarin insan zihnine etkisini aktarmayi da
amaglamaktadir. Bélilm Tasarmm dersi, Unreal Engine oyun motoru iizerinden hazir
objelerle ve 6grencilerin kendi modelleriyle oyunlar i¢in boliim, mekan, ¢evre gibi
tasarimlar yapmalarini  hedeflemektedir. Yaziim Gelistirme dersi kapsaminda,
ogrenciler istedikleri yazilim projelerini gelistirme firsat1 bularak, farkli teknolojik
alanlarda ¢alisgma yapma imkanina sahip olabilecektir. 3 Boyutlu Doku Kaplama
dersinde 0grenciler, Substance Painter programini 6grenerek tasarladiklart 3 boyutlu
kat1 ve organik modeller iizerine doku kaplamasmi yapabilecektir. Sunum Teknikleri
dersi dgrencilerin yaptiklart projeleri toplum igerisinde sunabilme, beden dilini

gelistirme ve akici bir sekilde sunum yapabilme becerisini gelistirmeyi hedefler.
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Programin 5. yariyilinda yer alan zorunlu Dijital Oyun Laboratuvar I dersi,
ogrencilerin yariyil siiresince ekipler halinde istedikleri oyunu gelistirebilmelerini
amaglamaktadir. Bu yariyillda Ogrencilere sunulan se¢meli derslerden Diinya
Mitolojisi, dijital oyun tasarimi bolimii Ggrencilerinin, oyunlarmi tasarlama
asamasinda farkli mitolojik 6geleri de kullanabilmesi agisindan bu 6gelere iliskin bilgi
edinmesi ve bu yolla tasarimlarinda yaraticihigi etkilemeyi hedeflemektedir. Ders
kapsaminda Ogrenciler, mitolojinin temellerini ve diinya mitolojisinden Ornekler
yoluyla farkli kiiltiirleri, hikayeleri ve karakterleri 6grenirler. Oyun Motorlar ile
Gorsel Efekt tasarmmu dersi kapsaminda 6grenciler, Unity ve Unreal Engine oyun
motorlarinda, oyun iginde kullanilmak iizere temel gorsel efektler olusturmayi ve
projelerinde kullanmay1 Ggrenirler. Desen dersi, 6grencilerin ¢izim yeteneklerini
gelistirerek, oyunlar i¢in konsept olusturabilme becerilerini ilerletmelerini
hedeflemektedir. Java Programlama dersi, 6grencilerin Java yazilim dilini 6grenerek
temel projeler yapmasini hedeflemektedir. Veri yapilar1 ve Algoritmalar dersi,
Ogrencilere  bilgisayar programlarmin  verimli ve etkili bir sekilde nasil
caligtirabileceklerini  anlatarak verilerin diizenlenmesini ve saklanmasii aktarir.
Ogrencilerin, algoritmalarin dogrulugu ve verimliligi degerlendirme yeteneklerinin
yani sira yazihm bilgi ve becerilerini gelistirmeyi hedeflemektedir. Oyun Endiistrisi
dersi, 6grencilerin oyun sektoriiniin isleyisini, dinamiklerini ve sektoriin gelecek
potansiyeli hakkinda analizler yapabilmelerini hedeflemektedir. Ders 6grencilerin
dijital oyun pazarlama siireglerine iliskin bilgi edinmesini de amaglamaktadir. Web
3.0 dersi, 6grencilerin internet teknolojilerinin gelisim siirecini 6grenerek yeni gelisen
internet teknolojileri ile oyunlar iliskilendirip projeler tiretmesini tesvik etmektedir.
Masa Oyunlar1 Tasarmm dersi 6grencilerin  geleneksel oyunlardan sayilabilen
masalistii  oyunlarin isleyisini kavramalarn1  ve kendi masaiistii oyunlarmni
tasarlamasim1  hedeflemektedir. Ogrencilerin  tasarladiklart masaiistii  oyunlar
oynanabilir hale getirerek sunmalari da amaglanmaktadir. 3 Boyutlu Karakter
Animasyonu dersi, hazir 3 boyutlu karakterlerle temel animasyon ve oyunlar igin
hareketlerin ~ yapilmasini  hedeflemektedir. Ogrenciler animasyon prensiplerini
ogrenirken, dijital oyunlar i¢in gerekli olabilecek temel hareket ve pozlar1 vermeyi de
Ogrenir.

Programin 6. yariyilinda yer alan zorunlu Dijital Oyun Laboratuvar: IT dersi,
Ogrencilerin yariy1l siiresince ekipler halinde istedikleri oyunu gelistirmelerini

amaglamaktadir. Bu yartyilda 6grencilere sunulan se¢meli derslerden Sanat tarihi,
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Ogrencilerin sanatin tarihsel ilerleme siireci ve sanat akimlarmin gelisimini
kavramalarin1 hedeflemektedir. Piksel Sanat1 dersi, 6grencilerin piksel oyun tarziyla
cizimler ve animasyonlar yaparak oyunlart i¢in gorseller olusturmasmni
hedeflemektedir. C++ Programlama dersi kapsaminda Ogrencilerin ileri seviye
yazilim programi Ogrenerek proje gelistirmelerini  hedeflemektedir. Temel
Miihendislik dersi, 6grencilerin 6zellikle yazilim veya bilgisayar miihendisliginin
temellerini, kavramlarin1 ve kuramlarin1 6grenmelerini hedeflemektedir. Aplikasyon
Gelistirme dersi kapsaminda 6grencilerin yenilikgi mobil uygulamalar gelistirmesi
hedeflenerek yazilimsal agidan ilerlemeleri amaglanmaktadir. Konsept Tasarim
dersi, 0grencilerin ¢izim yetenekleriyle oyun tasarmmlar i¢in referans olusturabilecek
konseptler hazirlamalarim1 hedeflemektedir. Ders kapsaminda, dijital veya geleneksel
cizim teknikleri ile oyunlari i¢in proje gelistirmeleri amaglanmaktadir. Ses Tasarmm
dersi, 6grencilerin duyusal becerilerini gelistirerek oyunlar i¢in seslendirme ve miizik
tasarlamalarin1 hedeflemektedir. Dijital Heykellestirme dersi, 6grencilerin Zbrush
programimi 6grenerek, 3 boyutlu dijital konseptler gelistirmelerini hedeflemektedir. 2
Boyutlu Karakter Animasyonu dersi, 6grencilerin dijital oyunlarin ihtiyaci duydugu
spesifik animasyon hareketlerini olusturmay1 kavramalarin1 hedeflemektedir.
Programm 7. yartyilinda yer alan zorunlu Bitirme Oyun Projesi | dersi
kapsamida 6grenciler tek baslarina 2 yariy1l siirecek dijital oyun projesi gelistirmeye
baglarlar. Bu yariyilda sunulan se¢meli Kompozisyon Yazmm dersi dgrencilerin
fikirlerini aktarma konusunda destek olacak yazim tekniklerini 6grenmeleri ve kendi
projelerinde kullanmalarm1 amaglamaktadir. Tasarmm Tarihi ve Teorisi dersi,
ogrencilerin  tasarim kuramini tartigabilmelerini  ve kendi proje siireglerinde
kullanabilmelerini hedeflemektedir. Ders kapsaminda farkli tasarim prensiplerini,
tasarimin tarihsel gelisim siirecini kavramalari ve tasarim felsefesi lizerine beyin
firtinalar1 gergeklestirebilmeleri amaglanmaktadir. C# Programlama ve Python
Programlama dersleri 6grencilerin, ileri seviye programlamalarla proje yapmalarini
hedeflemektedir. Karakter Tasarmm dersi Ogrencilerin - kendi karakterlerini
tasarlayabilmesini hedeflemektedir. Ders kapsaminda 2 boyutlu tasarlanan karakter
konseptlerinin, 3 boyutlu modellenerek ve doku kaplanarak dijital oyunlar i¢in hazir
hale getirilmesi amaglanmaktadir. Sanal Gergeklik dersi 6grencilerin sanal gergeklik
teknolojisinin tarihsel gelisim siirecini, kullanim alanlarin1 ve dijital oyunlarda sanal
gercekligin nasil kullanildigini arastirmalarmi  hedeflemektedir. Ders kapsaminda

ogrencilerin sanal gerceklik cihazlart ile kullanilabilecek dijital oyun demolari
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hazirlamalar1 beklenmektedir. Alternatif Oyun Platformlar: dersi, 6grencilerin oyun
sektoriiniin hangi farkli cihazlarn kullanilabilecegini arastirmayi amaglamaktadir.
Bulunan yeni platformlar i¢in 6rnek oyun demolari yapilmasi hedeflemektedir. Yapay
Zeka ile Sanat ve Tasarim dersi, yapay zekd uygulamalarinin g¢alisma mantigmi
aktararak Ogrencilerin dijital oyunlar1 icin 2 veya 3 boyutlu konsept tasarmmlar
yapmalarmi hedeflemektedir. Derin Ogrenme dersi, makine dgrenmesi yontemlerini
Ogrencilere aktararak ilgili konularda algoritmalar ve yapay zeka demolar
gelistirmelerini hedeflemektedir. Illiistrasyon dersi ise 6grencilerin Adobe Illustrator
programu ile vektor tabanli ¢izim kabiliyetlerini gelistirmelerini amaglamaktadir.
Programm 8. yariyilinda yer alan zorunlu Bitirme Oyun Projesi Il dersi
kapsammda 06grenciler, Onceki donemde gelistirmeye basladiklar1 dijital oyun
projelerini ilerletip sonlandirmay1 hedefler. Bu yariyillda sunulan segmeli Diksiyon
dersi 6grencilerin ihtiya¢ duyabilecegi konusma ve anlatma becerilerini gelistirmeyi
hedeflemektedir. Ekip Kiiltiirii dersi Ogrencilerin  kalabalik ekiplerle verimli
calisabilmesini ve davraniglarin1 gelistirilmesini amaglamaktadir. Portfoy hazirlama
dersi Ogrencilerin projelerini  portféy haline getirmelerini ve is bagvurularinda
kullanabilecekleri 6zge¢misler hazirlamalarin1 hedeflemektedir. Sanal Prodiiksiyon
dersi, Unreal Engine oyun motoru ile sanal prodiiksiyonun yapim asamalarini,
kullanim tekniklerini ve amaclarinin aktarilmasimi hedeflemektedir. Sanat Felsefesi
dersi, sanat diisiincesinin tarihsel siireg¢ igerisinde nasil farklilagtigini aktarmayi ve
sanat felsefesi hakkinda beyin firtinalar1 yapilmasini amaglamaktadir. Dijital Oyunlar
icin Yapay Zeka Programlama dersi, oyun igerisindeki karakter veya nesnelerin
belirli islevleri yapabilmesi i¢in gerekli yazilim birikimini aktarmay1 amaglamaktadir.
3 Boyutlu Dijital iskeletlendirme dersi, dgrencilerin yaptig1 insan, hayvan veya
araba gibi modellerin animasyonunu yapabilmeleri i¢in gerekli alan iskeletlendirme
sistemlerini olusturabilmesini amaglamaktadir. 2 boyutlu dijital iskeletlendirme
dersi ise, oOgrencilerin ¢izimlerinin animasyonunu yapabilmeleri i¢in gerekli
iskeletlendirme sistemlerini olusturmasmi amacglamaktadir. E-Spor dersi 6grencilerin
dijital oyun ekosistemi icerisinde yapilan spor etkinliklerini arastirmasi ve oyun
etkinlikleri igerisinde 1is olanaklarmi incelenmesini amaclamaktadir. Girisimei
Pazarlama dersi 0grencilerin kendi projelerini pazarlamalari agisindan yardimci

olacak olan etkenlerle kendilerini gelistirmelerini hedeflemektedir.
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UCUNCU BOLUM
DIJITAL OYUN TASARIMI LiISANS PROGRAM GELISTIRME

Bu boliimde, arastirmanmn ikinci asamasi aktarilmaktadir. Ik asamada
hazirlanmis olan taslak 6gretim plani katilimcilarin  goriislerine sunularak goriisleri
almmistir. Bu goriislerin analizi sonucu elde edilen bulgulara dayanarak Dijital Oyun
Tasarmmu Lisans Ogretim Programi Onerisinin son haline ulagiimistir.  Ogretim
programi Onerisindeki iyilestirmeler tamamlandigimda her bir ders i¢in izlence

hazirlanarak program detaylandirilmistir.

3.1. icerik Gelistirme Cahsmasi

Dijital Oyun Tasarimi béliimleri igin 6zgiin bir lisans programi Onermeyi
amaglayan arastrma ile “dijital oyun tasarimi bdliimlerinde lisans egitimi alan
ogrencilerin nitelikli 6grenim gerceklestirebilecegi ve hizla gelisen dijital oyun
sektoriline hazir hale gelebilmeleri i¢in nasil bir lisans programi hazirlanabilir?” temel
sorusunun cevabi aranmistir. Bu soru baglaminda asagidaki alt sorular iizerinde

durulmustur:
Ozgiin bir dijital oyun tasarinm lisans programi nasil gelistirilebilir?
Gelistirilen programa iligkin katilimeir gortisleri nelerdir?

“Ozgiin bir dijital oyun tasarmm lisans programui nasil gelistirilebilir?”
sorusunun cevaplanmasina yonelik ilk olarak Tasarim Tabanli Aragtirma siirecinin |.
Asamast olan On Icerik Hazirlama calismalariyla taslak igerik hazirlanmustir. Bu
sorunun yaniti aranmaya devam ederken “Gelistirilen programa iliskin katilimci1
goriisleri nelerdir?” sorusunun cevabi da I1. Asama olan icerik Gelistirme Cahismasi
asamasinda aranmustir. Buna yonelik olarak, arastirmanin paydaslarini olusturan
akademisyenlerin, dijital oyun tasarim sektoriinden temsilcilerin, dijital oyun tasarimi
bolimii  lisans  Ogrencilerinin  goriislerine  bagvurulmustur.  Katilimcilarla
gerceklestirilen yar1 yapilandirilmis goriismeler, hazirlanan taslak ders programimin
lyilestirilmesi agisindan Onem tagimaktadir. Arastrma kapsaminda katilimeilarin
goriisleri alinarak veri toplanmasi asamasinda;

e Oncelikle goriisme yapilacak potansiyel katilimcilar belirlenmistir. G &riisme
icin iletisim kurulacak katilimcilara e-posta ile gonderilmek iizere goriisme daveti

hazirlanmustir.
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Katihmeilara Gonderilen Goriisme Davetine Iliskin E-Posta Ornegi

Istanbul Topkap1 Universitesi Ogretim Gorevlisi olarak gorev yapan, Eskisehir Osmangazi
Universitesi Sosyal Bilimsel Enstitiisii Sanat ve Tasarim Anasanat dahnda sanatta yeterlilik
Ogrencisiyim. Sanatta yeterlik calismam kapsaminda, "Dijital Oyun Tasarimi Lisans Programi
Gelistirilmesine Iligkin Bir Oneri" bashkh tezimin veri toplama asamasmdayim. Arastirmamin bu
asamasinda, dijital oyun tasarimi egitiminin gelistirilmesi ve niteliginin artirilmasi amaciyla Bir
Lisans Ogretim programi dnerisi gelistirilmektedir. Bu baglamda,bualanda énemlideneyimleri ve
goriisleri bulunan siz degerli akademisyenlerimizle/sirket temsilcimiz/6grencimiz ile ¢evrimigi veya
yliz yiize bir goriisme gerceklestirmeyi planlamaktayim.

Eger kabul ederseniz, goriisme igerigi ve uygun zamanlar sizinle paylasmak isterim.
Sizlerin goriisleri ve Onerileri, bu ¢alismanin zenginlestirilmesine ve daha nitelikli bir sekilde
sonu¢landirilmasina biiyiik katkilar saglayacaktir.

Ilginiz ve desteginiz i¢in simdiden tesekkiir eder, goriismemizin verimli olmasini dilerim.

Saygilarimla

Burak DERVISOGLU

e Katihmcilarm onayini almak {izere “Arastirma Goniillii Katihm Formu”
(EK-2) olusturulmustur.

e Tirkiye’de Dijital Oyun Tasarmm bolimii bulunan 16 devlet ve vakif
tiniversitesinin akademik kadrosundaki akademisyenlerden goriismeyi kabul edenler
ile belirlenecek mekan ve zamanlarda (yiiz yiize ya da ¢evrimici) bireysel goriismeler
yapilmast planlanmistir. Akademisyenlerle yapilacak gorlismeler icin dijital oyun
tasarimi boliim basgkanlarinin tamamima e-posta gonderilerek goriisme talep edilmistir.
Yeterli doniis olmadigi i¢in 3 kez e-posta gonderme siireci tekrarlanmustir.

e Dijital Oyun Tasarmmi Boliimlerinin 3. ve 4. smiflarindan lisans
ogrencilerinden goriismeyi kabul edenler ile belirlenecek mekan ve zamanlarda (yiiz
ylize ya da ¢evrimigi) bireysel goriismeler yapilmasi planlanmistir.

o Tirkiye’deki dijital oyun sirketlerinin temsilcilerinden gorlismeyi kabul
eden sirketlerin temsilcileri ile belirlenecek mekan ve zamanlarda (yliz yiize ya da
cevrimici) bireysel goriismeler yapilmasi planlanmistir. 2023 yili itibariyle Tiirkiye’de
70’ten fazla oyun sirketi bulunmaktadir. iletisim kurularak goriisme istegi iletilen
sirketler, Veloxia, Daxegames, Riotforgegames, Loop Games Oyun Teknolojileri
A.S., Biggergames, Hey games, Peak games, MASOMO, SK games, FUNMOTH,
Mobilecraft, Quadcen game, Aslan Game Studio, Youp Game, Panteon Games,
Clocknest Games, Arcade Monk, Fugo Games, Gamester, Nopact, Lastmoon Games,
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Gripati, MadbyteGames, Apps Mobile Game Studio, Babil Studios, Udo Games,
Magiclab Games, Alictus Games, Quok Games, Stormling Studios, Rooster Games,
Fabrika Games, Caz Game Studio, Luna Games, Chef Game Studio, Rocket Game
Studio, Narcade Games, Penhar Games, OXO Games, Port Games, Nowhere Studios,
Ravenhood Games, Cultic Games, Stormling Studios, Taleworlds Games,
Wilypumpkin, Prouddinosaurs, Ruby Games, RealityArts Studio, Metaverse Game
Studios, Recall Studios, Berzah Games, Gamebit Studio, Ace Games, Ela Gamestudio,
Corvus Studios, Matte Studio, Trifles Games, Funika Games, Gamegos, Tiramisu
Games, Zuuks Games, Hammurabi Games, Heraconcep, Fiber Games, Bluespy
Studio, Peyk Games, Tarboosh Games seklinde siralanabilir.

Tez izleme komitesinin degerlendirmesinden sonra giincellenen ve 10.2023
tarihinde ESOGU Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu Karariyla (EK -3) onaylanan
yari-yapilandirilmis  gériisme sorulart hazirlanmistir. Her bir gruptan katilimciya

yoneltilmek iizere hazirlanan goriisme sorulart Tablo 8, 9 ve 10°da goriilmektedir.

Tablo 8: Akademisyenlere yoneltmek tizere hazirlanan goriisme sorulart

GORUSME SORULARI (Béliim Baskanlari)

Dijital oyun tasarmm boliimiiniiz su anda hangi temel bilgi ve beceri ve
alanlarma odaklanmaktadir?

Dijital oyun tasarmm egitim programinda yer alan derslerin ve projelerin
ogrenciler lizerindeki etkisini nasil degerlendiriyorsunuz?

Dijital oyun tasarmm egitiminin, siirekli degisim i¢indeki teknoloji ve buna
3 | bagh dijital oyun endiistrisindeki doniisiimlere uyum saglamasi igin neler

yapilmalidir?

4 Dijital Oyun Tasarmi Egitim programma dahil edilmesi gereken yeni konu ya
da ders onerileriniz nelerdir?

5 Ogretim programmi ve ders iceriklerini ne sikhkla ve nasil giincelliyorsunuz?

(Bu siiregte dikkate aldiginiz hususlar nelerdir?)

6 | Program kazanimmlarinda hangi yetkinliklere agirlik veriyorsunuz?

Program kazanimi, ders kazanimlarmi ve bunlarm iligkisini = 6l¢iip
degerlendirmek i¢in nasil bir yontem uyguluyorsunuz?
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Ders kazanmmlarmm saglanip saglanmadigmdan emin olmak i¢in hangi
stiregleri uyguluyorsunuz?

AKTS yiiklerini nasil belirliyorsunuz?

10

Ogrenci geri bildirimini nasil aliyor ve hangi alanlarda kullantyorsunuz?

11

Ogrencileri sektdre hazirlamak i¢in gerekli olan ama uygulayamadigmiz bir
husus var m1? Varsa ne gibi engellerle karsilastiniz?

12

Hazirlanan taslak 6gretim programina iliskin diisiinceleriniz nedir? (Ne gibi
degisiklikler ve iyilestirmeler Onerirsiniz?)

Tablo 9: Lisans 6grencilerine yoneltmek tlizere hazirlanan goriisme sorulari

GORUSME SORULARI (Lisans Ogrencileri)

Mevcut dijital oyun tasarmmi egitim programinda, hangi dersler veya projelerin

akademik gelisiminize nasil etkisi oldugunu diisiiniiyorsunuz?
5 Dijital oyun tasarmm egitiminizde, yaraticilik ve yenilikgilik becerilerinizin
gelistirilmesi acisindan derslerinizin nasil bir etkisi oldu?
Dijital oyun tasarimina ilisgkin akademik ve sektorel gelisiminizde etkili olan
3 derslerin ve projelerin igerigi ve uygulanmasi agisindan nasil iyilestirmeler
yapilabilir? (Gordiigiiniiz eksiklik ve gerekliliklere iligkin diisiincelerinizi
detaylandirabilir misiniz?)
4 Staj ve is olanaklarma erisim konusunda, okulunuzun sundugu olanaklart nasil
degerlendiriyorsunuz? (Bu konuda nasil iyilestirmeler yapilabilir?)
Derslerde aldigmiz notlarn ilgili konudaki bilgi diizeyinizi yansittigini
5 | diislinliyor musunuz? (Hangi 6l¢me-degerlendirme yontemlerinin kullanimini
Onerirsiniz?)
6 | Universiteden is diinyasina adaptasyon siirecinde nasil zorluklar yasanabilir?
7 Hazirlanan taslak 6gretim programina iliskin diisiinceleriniz nedir? (Ne gibi

degisiklikler ve iyilestirmeler Onerirsiniz?)
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Tablo 10: Sirket temsilcilerine yoneltmek iizere hazirlanan gériisme sorulari

GORUSME SORULARI (Sirket Temsilcileri)

Sirket ¢alisanlarmiz genellikle hangi lisans/on lisans veya sektor gegmisinden
gelmektedir?

Calisanlarinizi  segerken Ozellikle hangi yetkinlige sahip olmalarini
bekliyorsunuz?

3 | Calisanlarin yetkinliklerini nasil gozlemliyorsunuz ve degerlendiriyorsunuz?

Alana yonelik yetkinliklerin yani sira ¢alisanlarmizin hangi iletisim ve sosyal

4 o . . .
yetkinliklere sahip olmalarmi isterdiniz?

5 Dijital oyun tasarimi egitiminde sunulan staj ve is olanaklart hakkinda ne
diistiniiyorsunuz?

5 Dijital oyun tasarmm egitimine iligkin mevcut Ogretim programlarinin
etkinligini nasil degerlendiriyorsunuz?

y Is hayatinda, teoriyi pratige doniistiirmede mezunlarin dzellikle hangi alanda

sorun yasadigini diisiiniiyorsunuz?

8 | Mezunlarin is hayatma entegrasyonu i¢in kullanilabilecek yontemler nelerdir?

Mezunlarin yetkinligini artirmak, sektor beklentilerini karsilamak icin nasil is
birlikleri gerceklestirilebilir?

Hazirlanan taslak 6gretim programma iliskin diisiinceleriniz nedir? (Ne gibi

0 degisiklikler ve iyilestirmeler Onerirsiniz?)

3.1.1. Bulgular

Arastirma kapsaminda, 4 dijital oyun tasarimi boliim baskani, 3. Siif lisans
Ogrenimine devam eden 10 djjital oyun tasarimi bdlimii 6grencisi, 10 dijital oyun
firma temsilcisi ile yart yapilandirlmis goriismeler gergeklestirilmistir. Boliim
bagkanlari, lisans 0grenciler, sirket temsilcilerinden olusan bu 3 gruptaki katilimcilarla
gerceklestirilen goriismelerde, her gruba 6zgii sorular sorulmustur.

Aragtirmanin planlama siirecinde her katilimci gruptan en az 10 kisi ile
goriisme yapilmast hedeflenmistir. Lisans Ogrencileri ve sirket temsilcileri ile
hedeflenen goriismeci sayisi elde edilmis, fakat dijital oyun tasarimi boliim baskanlari
hedefe ulagilamamustir. Boliim baskanlarma ti¢ kez e-posta gonderilmis ancak yalnizca

4 boliim bagkani doniis yaparak aragtirmanin katilimcist olmay1 kabul etmistir.
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Bolim bagkanlart ile gerceklestirilen goriismelerde, 6gretim programlari,
boliimdeki 6grenci ve dgretim elemani profilleri ve dijital oyun tasarimi alaninda
gelecege yonelik planlar tartisihmistir. Ogrenimlerinin ilk iki yilinda edindikleri
deneyim ve bakis agilartyla daha bilingli goriis bildirebilecekleri diisiincesi ile lisans
Ogrencilerinden 6zellikle 3. ve 4. smif 6grencileri ile iletisime gegilmis ve ti¢ farkl
{iniversiteden 3. siif 6grencileri gériisme talebini kabul etmistir. Ogrenciler, grenim
stirecleri ve dijital oyun tasarimi konusundaki deneyim ve goriislerini paylagmustir.
Sirket temsilcileri ile gergeklestirilen goriismelerde ise sektordeki giincel gelismeler,
is sliregleri ve dijital oyun tasarimi alanindaki beklentiler lizerinde durulmustur.

Bu kapsamda toplanan veriler, dijital oyun tasarimi egitimine ve sektdrdeki
uygulamalara 151k tutmak amaciyla analiz edilmistir. Katilimeilarin goriislerinden elde
edilen bulgular yoluyla dijital oyun tasarimi egitiminin iyilestirilmesi ve sektdrle is

birliklerinin giiglendirilmesi i¢in 6neriler gelistirilmistir.

3.12. Yan yapiandmlmis goriisme verilenin analizi: Tematik analiz

Tematik analiz, esnek dogasi geregi, arastirmacimnin veri ile dahaderinlemesine
etkilesimde bulunmasma olanak tanir. Bu yontem, nitel verilerin detayli bir sekilde
incelenmesine ve yorumlanmasma imkan verir. Ayrica, tematik analiz sonuglari,
aragtirmanin  amacma uygun olarak daha kapsamli Oneriler ve stratejiler
gelistirilmesine yardimci olabilir.

Tematik analiz, goriismelerde elde edilen nitel verilerin kodlanarak
incelenmesi  yoluyla temalara ulasilmas: siirecidir. Ozellikle sosyal bilimler
arastirmalarinda siklikla kullanilan tematik analiz; veri toplama, verilerin incelenmesi,
veri kodlama ve isimlendirilmesi, temalarmn belirlenmesi siireglerinde ilerler. Tematik
analiz, esnek ve kapsamli olmasiyla arastirmacilara kolaylik saglayarak verilerin
incelenmesinde yardimei olmaktadir (Carikel, ve digerleri, 2024).

Tematik analiz slirecinde ilk adim, goriismelerden elde edilen ses kayitlarinin
dinlenerek yaziya dokiilmesi olarak goriilebilir. Yaziya dokiilen veriler, arastirmaci
tarafindan tekrar tekrar okunarak anlaml kodlara ayrilir. Kodlar, verilerde tekrarlanan
ve arastirma sorular ile ilgili olan ifadeleri temsil eder. Bu kodlar daha sonra benzer
Ozelliklere sahip olanlar bir araya getirilerek temalar olusturulur. Temalar,
aragtirmanin ana sorularma yanit verebilecek, genis ve kapsayici bagliklardir. Bu
temalar, kodlardan elde edilen verilerle desteklenerek, arastirmanin bulgularmm daha

anlasilir ve diizenli bir sekilde sunulmasini saglar.
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Arastrmanin  katilimeilarnyla  gergeklestirilen  yart  yapilandirilmisg
gorlismelerin  ses kayitlarmin transkripsiyonunun ardindan, katilimcilarin sorulara
verdikleri cevaplar tematik analize dayal olarak incelenmis ve asagidaki bulgulara
ulasilmustir.

Tiirkiye’de bulunan dijital oyun tasarimi bolim baskanlarina calismaya
katilimlart i¢in davet e-postalart atilmis 4 Ogretim {iyesi kabul etmis. Cahsma
kapsaminda boliim bagkanlarnt BB-1, BB-2, BB-3 ve BB-4 seklinde kodlanmustir.
Tablo 11, gorligme yapilan boliim baskanlariyla gorlismelerin - gerceklestirildigi

tarihleri gostermektedir.

Tablo 11: Bolim Baskanlar1 Goriisme Takvimi

Bolim Baskam Goriisme Tarihi
BB-1 27.10.2023
BB-2 12.12.2023
BB-3 26.02.2024
BB-4 17.11.2023

Boliim bagkanlan ile gergeklestirilen goriismelerden elde edilen verilere gore
ulagilan bulgular, her soru i¢in belirlenen kategoriler ve goriismelerden alintilarla

desteklenerek aktarilmustir.

Soru 1: Dijital oyun tasarimi bdliimiiniiz su anda hangi temel bilgi ve beceri ve

alanlarma odaklanmaktadir?

KATEGORI 1: Giincel Program Dersleri

Dijital oyun tasarimi boliim baskanlarinin goriislerine gdre boliim, temel bilgi
ve beceri alanlarinda ¢esitli odak noktalarina sahiptir. Boliim bagkani 1, boliimiin ilk
tic yil boyunca bilgisayar oyunlarma yogunlastigmi, dordiincii smifta ise mobil
oyunlara odaklanilacagii ve “Game Jam” etkinliklerine katilim saglandigini
belirtmistir. Boliim baskani 2, programin siirekli giincellenerek sektére insan kaynagi
yetistirmeye odaklandigini, oyun tasarimi, oyun sanati ve oyun gelistirme gibi
alanlarm yani sira sinema, reklam, halkla iliskiler, gazetecilik, felsefe, pazarlama ve e-

spor gibi disiplinler arasi yaklagimlarin programa entegre edildigini vurgulamis ve
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konuyla ilgili su ifadeleri kullanmustir “Bizim temelde tabii biraz odaklandigimiz alan,
biraz tabi ki en basta isin prodiiksiyona odak yani sektore insan kaynag yetistirmek,
sektore generallist mezun etmek, spesyalist olmanmin da kapisint  aralamaya
calishgimiz bir program hedeflemistik halen de yani o hedefte icin ugrasiyoruz.(BB-
2, 12.12.2023)” Bolim bagkant 3, uygulama agilikli ¢alismalar yapildigini ve
multidisipliner bir yaklasimin izlendigini; miihendislik, yazilim, sanat, senaryo, gorsel
alg1 psikolojisi ve sinematografi gibi alanlarin yan1 sira yapay zekanm avantaj ve
dezavantajlarina dair calismalarin yiiriitiildiigiinii ifade etmistir. Bolim baskani 4,
oyun sanati ve estetigi dersinde obje gorebilme, anlamlandirma, karakalem c¢izim
teknikleri, temel tasarim prensipleri, anatomi egitimi ve oyun karakteri tasarmmi
konularina odaklanildigini, ayrica dijital oyuna giris dersinde roblox programinin
kullanilarak temel tasarim ilkeleri ve oyun programlamanin ogretildigini belirtmistir.
Bolim bagkanlarmin = goriislerine  bakildiginda, &grencilere  kazandirilacak
yetkinliklerin, yeniliklere hizli uyum saglayacak, multidisipliner nitelikte, oyun
gelistirmeye ve sektore nitelikli uzman yetistirmeye odaklanacak program dersleri
giindeme getirdikleri goriilmiistiir. B6liim bagkanlarn 6grencilere temel bilgi ve beceri
kazandirmaya iligkin cevaplarindan “Giincel Program Dersleri” kategorisine

ulagilmigtur.

Soru 2: Dijital oyun tasarimi egitim programinda yer alan derslerin ve projelerin
ogrenciler lizerindeki etkisini nasil degerlendiriyorsunuz?

KATEGORI 2: Ogrenci Merkezli Egitim

Dijital oyun tasarmm Ogretim programinda yer alan dersler ve projelerin
ogrenciler lizerindeki etkisi boliim baskanlarmin goriislerine gore cesitli agilardan
degerlendirilebilir. Bolim baskani 1, 6grencilerle birebir goriismeler yaparak derslerin
ve projelerin etkisini 6lgmeye calistiklarini, dijital tasarimin yeni ve hizla degisen bir
alan oldugunu ve bu siirecin 6grencilerin aligkanliklarina ve eglencelerine uyum
saglama ¢abasiyla yonetildigini belirtmektedir. Bolim baskani 2, projelerin portféy
olusturma tizerindeki etkisinin olumlu oldugunu, projelerin itch.io gibi platformlarda
yaymlandigmi ve i¢ “Game Jam” diizenlendigini vurgulamaktadir. Boliim bagkani 3,
projelerle pekistirilen derslerin oldukea etkili oldugunu, ciddi oyunlar kategorisinde
projeler gelistirildigini ve bitirme projelerinin 30 dakika oynanis siiresi olan oyunlar

icerdigini, ekip ¢alismasmin bu siiregte 6nem tasidigmi belirterek “...mesela bitirme
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projesi dersinde 30 dakika oynanis siiresi olan veya en azindan bir hani nasil
soyleyeyim? Intro olarak yani ¢ikaracak bir sekilde bir o da ortalama 15 dakika
diyelim, bir oyun ¢tkarmalarmi, asetlerini (igeriklerini), kendilerinin tasarlamalarini
istiyoruz  (BB-3, 26.02.2024).” ifadelerini kullanmigtir. Bolim baskam 4,
Cumbhuriyetin  100. yilina 06zel projelerin yer aldigini belirtmis ve karakalem
calismalar1 gibi yaratici projelerin de programda onemli bir yer tuttugunu ifade
etmistir. Boliim bagkanlarmin goriislerinden dijital oyun tasarimi 6grenme siirecinde

“Ogrenci Merkezli Egitim” anlayisinin énem kazandi81 ortaya ¢ikmaktadr.

Soru 3: Dijjital oyun tasarimi egitiminin, siirekli degisim ig¢indeki teknoloji ve buna
bagh dijital oyun endiistrisindeki doniisiimlere uyum saglamasi ig¢in neler
yapimahdir?

KATEGORI 3: Yeniliklere Hizla Uyum Saglayabilecek Ogretim Progranm

Dijital oyun tasarim egitiminin, siirekli degisim icindeki teknoloji ve dijital
oyun endiistrisindeki doniisiimlere uyum saglamasi i¢in yapilmas: gerekenler boliim
baskanlarinin goriislerine gore cesitli stratejilerle ele alinmistir. Bolim baskant 1,
derslerin tamamen degisebilir nitelikte olmas1 gerektigini  vurgulamig ve
tiniversitelerde program degisikliklerinin zor ve yavas olduguna dikkat cekerek
konuyla ilgili “... birincisi derslerinin tamamen degisebilir nitelikte olmasidir. Simdi
bizim hem YOK ’iin belirledigi bazi kurallar var. Hem okul senatosunun belirledigi
kurallar var iste ne bileyim zorlayici, baglayict bazi maddeler oluyor iste dersin
degismesi ders isminin degismesi, iceriginin degismesi gibi bunlari birazcik daha hizli
yapabiliyor olmamiz lazim (BB-1, 27.10.2023).” Hizh degisen teknolojiye uyum
saglayabilmek i¢in esnek 6gretim programlar olusturulmasinin énemine deginmistir.
Bolim baskani 2, yeni teknolojiler ve sektor trendlerinin yakindan takip edilmesi
gerektigini, profesyonellerin derslere katilimmin saglanmasinin  ve programin
dinamik, organik bir yapida olmasmin Onem tasidigmni belirtmistir. Ayrica,
workshoplar diizenlenmesi ve iceriklerin giincel tutulmasi gerektigini vurgulamustir.
Boliim bagkani 3, teknolojiye uyum saglamanin zor ve maliyetli oldugunu ifade etmis,
dijital oyun tasarimi boliimlerinin iletisim veya giizel sanatlar fakiiltelerinin c¢atisi
altindan ¢ikarilmasi gerektigini 6nermistir. Ayrica devlet destegi ve fonlarm bu siiregte
onemli bir rol oynayacagini belirtmistir. Boliim bagkani, 6zgiin karakter tasarimlarina

ve yapay zeka entegrasyonuna daha fazla 6nem verilmesi gerektigini ifade etmistir.
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Boliim bagkanlarinin  goriiglerinden, dijital oyun tasarmmi egitiminin sektordeki
degisimlere cevap verebilecek nitelikte verilebilmesinin  en O6nemli unsuru
“Yeniliklere Hizla Uyum Saglayabilecek Ogretim Progranmi” oldugu sonucuna
ulasilabilmektedir.

Soru 4: Dijital Oyun Tasarmm Egitim programima dahil edilmesi gereken yeni konu
ya da ders Onerileriniz nelerdir?

KATEGORI 4: Yapay Zeka Dersleri

KATEGORI 5: Secmeli Derslerin Artirilmast

Boliim bagkanlarmin goriislerine gore dijital oyun tasarimi egitim programina
dahil edilmesi gereken yeni konu ve ders 6nerileri iginde yapay zeka konusunun 6ne
ciktigr gorilmektedir. Bolim bagkani 1, yapay zeka ve yeni teknolojiler derslerinin
yani sira metaverse ve NFT gibi konulara yonelik derslerin de 6gretim programina
eklenmesi gerektigini Onermistir. Yeni teknolojilerin hizla &gretim programina
eklenmesinin 6nemini vurgulamistir. Boliim bagkani 2, yapay zeka derslerinin yani
sira sanal gergeklik derslerinin kapsaminin genisletilerek oyun tretim siireglerinde
deneyimlenmesi gerektigini belirterek konuyla ilgili ““...yapay zeka tasarim, sanat ve
gelistirme kisminda su an aktif olarak kullanilyyor... Yapay zekay: gelistirmek degil de
yapay zekayr prodiiksiyon bandina entegre séylemistim (BB-2, 12.12.2023)”, oyun
pazarlama ve is gelistirme derslerinin de programa eklenmesi gerektigini ifade
etmistir. Boliim baskan1 3, oyunlarda ¢evre tasarimi ve ileri oyun animasyonu gibi
derslerin programa eklenmesini 6nerirken, segmeli derslerin artirilmasi1 gerektigini de
vurgulamustir. Boliim bagkani 4, karakalem ve genel modelleme derslerinin programa

dahil edilmesinin faydali olacagini ifade etmistir.

Soru 5: Ogretim programmi ve ders iceriklerini ne siklikla ve nasil
giincelliyorsunuz? (Bu siirecte dikkate aldigmiz hususlar nelerdir?)

KATEGORI 6: Ogretim Programmin Thtiyaca Yonelik Giincellenmesi

Dijital oyun tasarmm dgretim programini ve ders igeriklerini glincelleme stireci,
bolim  bagkanlarmin  gorliglerine  gore  farkli  dinamikler  {izerinden
degerlendirilmektedir. Boliim bagkani 1, giincelleme siirecinin yavas ilerledigini
belirtmis ve ders igeriklerinin &grencilerin ihtiyaglarma gore esnetilmeye calisildigini

ifade etmistir. Boliim baskani 2, ders igeriklerinin yilda bir veya ara donemlerde
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giincellendigini, ihtiyaglara gore kiiciik degisiklikler yapilabildigini dile getirmistir.
Boliim baskani 3, teknoloji ve oyun piyasasinin gerekliliklerine gore giincellemeler
yapildigimni, ancak akreditasyon sorunlart nedeniyle bu siirecin zaman zaman
zorlastigmi vurgulamustir. B6lim bagkani 4 ise yeni agilan bir boliim olduklarmni, bu
yilizden tiim okullarin igeriklerini incelediklerini ve saglam bilgiye dayali dogru ders

secimleri yapmaya ¢aligtiklarin1 ifade etmistir.

Soru 6: Program kazanimlarinda hangi yetkinliklere agirlik veriyorsunuz?
KATEGORI 7: Cok Yénlii Uygulama Dersleri
KATEGORI 8: Gelismelere Hizh Uyum Saglama
KATEGORI 9: Oyun Gelistirme Odag:

Dijital oyun tasarmm programinda kazandirilmak istenen yetkinlikler, boliim
baskanlarmm goriislerine gore belirlenmektedir. Boliim bagkani 1, 6grencilere bir
oyun yazmak i¢in gerekli altyapmin saglanmaya calisildigini ve gelismelere hizl
uyum saglayabilme yetkinliklerinin vurgulandigini belirtmistir. Ayrica, oyun {iretim
stirecinin 0grenilmesi ve uygulanmasmin onemli oldugunu ifade etmistir. Bolim
baskani 2, programin genel yetkinlikleri arasinda oyun sanati, oyun tasarimi ve oyun
gelistirme oldugunu, 6grencilere generallist (¢ok yonlii) bir yaklasim kazandirilmaya
calisildigmi “yani belki genel olarak hani biz generallist gelistirmeye ¢alisiyoruz?
Evet Isvicre cakisi aynen biz de diyoruz ama specialist olmanin da kapisini aralamak
istiyoruz igte. Onlar i¢in agtigimiz iste farkl se¢meli dersler olsun, farkl staj
programlart olsun (BB-2, 12.12.2023)” seklinde ifadesiyle belirtmistir. Bolim
baskani 3, programim yazilim agilikli olmadigmi, ancak C# ve C++ temellerinin
ogretildigini, bunun yaninda oyun iiretim siireci ve sanat {lizerine yogunlasildigini
belirtmistir. Boliim bagkani 4 ise hizli algilama ve sonuca odaklanma yetkinliklerine

agirhk verdiklerini ifade etmistir.
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Soru 7: Program kazanimi, ders kazanimlarmi ve bunlarm iligkisini Olglip
degerlendirmek i¢in nasil bir yontem uyguluyorsunuz?

Soru 8: Ders kazanimlarinin saglanip saglanmadigmdan emin olmak igin hangi
stirecleri uyguluyorsunuz?

KATEGORI 10: Ogrenci Geri Bildirimlerine Dayal Ders Kazanimlari

Dijital oyun tasarmm programi kazanmmlari, ders kazanimlari ve bunlarin
iliskisini  Ol¢iip degerlendirme siirecinin  genel olarak Ogrenci doniitlerine goére
gerceklestirildigini ama heniiz sistematik bir geri bildirim mekanizmasmin olusmadigi
sonucu ortaya ¢ikmustir. BOlim baskani 1, akademik anlamda formal bir 6l¢lim
diizenegi olmadigmi ve birebir goriismelerle manuel dl¢iimler yapildigini belirtmistir.
Ogrencilerin tepkileri ve ihtiyaglarma goére ders yonlendirmesi yapilmaya cahsildig:
ifade edilmistir. Boliim baskan1 2, 6grencilerden siirekli geri bildirim alindigini, ancak
formal bir sistem olmadigini, geri bildirimin odak gruplar ve dogrudan geri bildirim
yoluyla saglandigini dile getirmistir. Bolim baskani 3, ders igeriklerine bakarak ders
kazanimlarmm belirlendigini ve projeler ile odevler lizerinden bir degerlendirme
yapildigini ifade etmistir. Boliim bagkani 4 ise ders dis1 toplantilar yapildigini, eksik
kalan 6grencilerle birebir ¢alisildigini ve projeler araciligiyla Ogrencilerin 6n plana
cikmalarmin tesvik edildigini “ders disinda da toplanip eksik olan ogrencilerin

eksiklerini gidermeye ¢alistyorum. Projelerle on plana ¢ikmasi saglamaya ¢aligiyoruz

(BB-4, 17.11.2023).” ifadesiyle belirtmistir.

Ders kazanimlarmm saglanip saglanmadigmmdan emin olmak i¢in uygulanan
siireclere iliskin benzer bir durumdan s6z edilmistir. Boliim baskani 1, heniiz belirli
bir siirecin olmadigmni, ancak Ogrencilerin tepkileri ve mezuniyet sonrasi geri
bildirimler dogrultusunda bir disiplin olusturulmaya c¢alisildigini belirtmistir. Bolim
bagkan1 2, proje bazli dersler ve “Game Jam” ile iterasyonlarla degerlendirme
yapildigmi, ders dinamiklerinin donem i¢inde degistirilebildigini “ders kazanimina
simdi biz tabi proje bazli hani dersler oldugu icin. Projelerin bizde genellikle yani
read (okuma) veya iterasyonlarina sans taniyoruz. Hani bu anlamda bir sorun varsa
yani égrenci diizeltme sansi veriyoruz. (BB-2, 12.12.2023)” seklinde ifade etmistir.
Boliim bagkani 3, sozel geri bildirimlerin alindigimi ve anketler ile degerlendirmelerin
yapildigini belirtmistir. Boliim baskani 4 ise ders dis1 projeler aracilifiyla yeterlilik
incelemelerinin  yapildigin1 ve birebir derslerle bu siirecin desteklendigini dile

getirmistir.
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Soru 9: AKTS yiiklerini nasil belirliyorsunuz?
KATEGORI 11: Onceden Belirlenmis AKTS

AKTS vyiklerinin belirlenmesine iligkin olarak Boliim bagkam1 1, AKTS
yiiklerinin programi hazirlayan 6nceki 6gretim elemanlari tarafindan belirlendigini ve
yatay gecisle gelen 6grencilerde AKTS eslestirme sorunlari yasandigmi vurgulamustir.
Bolim bagkani 2, AKTS sistemine uygun olarak derslerin agirliklarinin belirlendigini
ve zorunlu ile segmeli derslerin dengesinin gozetildigini ifade etmistir. Boliim baskani
3, 6grenme kazanimlari, 6gretme yontemleri ve dersler arasindaki tutarliigin dikkate
alindigmi, ayrica 6grencinin g¢abasi ve yeteneginin de bu siirecte dnemli oldugunu
belirtmistir. Boliim bagkani 4, ise ders programint hazirlayan kurulun AKTS ytiklerini
belirledigini ifade etmistir. Buna gore boliimlerde, AKTS yiiklerinin genellikle
onceden belirlendigi seklinde devam ettirildigi, akreditasyon siireglerinde one ¢ikan
ogrenci is ylikiine dayali AKTS belirleme siireglerinin heniiz sistematik olarak

uygulanmadigi sdylenebilir.

Soru 10: Ogrenci geri bildirimini nasil altyor ve hangi alanlarda kullantyorsunuz?

KATEGORI 12: Gozlem, Gériisme ve Anket Yoluyla Geri Bildirim

Ogrenci geri bildirimi toplama ve kullanma yéntemlerine iliskin olarak Boliim
bagkani 1, geri bildirimin Ogrencilerle birebir goriisme ve gozlem ydntemleriyle
toplandigini “soru sordugunuz zaman siirekli direkt bir cevap vermiyorlar. Onlarla
yvasamaniz gerekiyor, goézlemlemeniz gerekiyor. O sekilde geri bizim bildirim
toplamaya ¢alisryoruz (BB-1, 27.10.2023)” sozleriyle ifade ederek, 6grencilerin
sosyal becerilerinin zayif oldugunu ve bu nedenle gézlem yapmanin énemli oldugunu
vurgulamistir. Boliim bagkani 2, siirekli geri bildirim aldiklarmi, anketler, odak grup
caligmalart ve dogrudan geri bildirim yontemlerinin kullanildigmi ifade etmistir.
Boliim bagkani 3 ise sdzel geri bildirim, anketler ve sikayetler iizerinden geri bildirim
toplandigmni belirtmistir. Bolim baskan1 4, ise bu konuda bir cevap vermemistir.
Ogrenci geri bildirimlerine iliskin olarak gdzlem, goriisme ve anketler kullanimmin
one ¢iktig1 goriilmektedir. Belirtilen yontemlerle 6grenci geri bildirimlerinin alindigi
belirtilmis ancak bu doniitlerin hangi alanlarda nasil kullanildigma ilisgkin veri elde

edilmemistir.
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Soru 11: Ogrencileri sektdre hazirlamak icin gerekli olan ama uygulayamadiginiz
bir husus var mi1? Varsa ne gibi engellerle karsilastiniz?

KATEGORI 13: Sirketler ile Is birligi Gerekliligi

KATEGORI 14: Staj Firsatlan Yaratilmasi

Ogrencileri sektdre hazirlamak icin karsilasilan engellerin basinda is birligi
firsatlarinin yetersizligine deginilmistir. Boliim baskani 1, online egitim ve pandemi
gibi faktorlerin projeler ve etkinlikler lizerinde olumsuz etkileri oldugunu ve sirketlerle
i birligi yapilmasi gerektigini vurgulamistir. Bolim baskan1 2, sektorden
profesyonellerin  derslere ve etkinliklere katilmasmin 6nemini belirtmis, staj
imkanlarinin ve sektdre uygun 6gretim elemani bulmanin zorluklarindan bahsetmistir.
Boliim bagkani 3, oyun laboratuvarinda bilgisayar eksikligi bulundugunu ve 6gretim
elemanlarmin Ogrencilere yeterli vakit aywramadigmmi ifade etmistir. Ayrica, staj
imkanlarmin yetersiz oldugunu vurgulamistir. B6liim baskani 4 ise oyun sirketlerinde
staj yapmanin 6nemine dikkat ¢ekmis, ancak sirketlerin stajyer alma egiliminin diigiik

oldugunu belirtmistir.

Soru 12: Hazirlanan taslak 6gretim programina iliskin diisiinceleriniz nedir? (Ne
gibi degisiklikler ve iyilestirmeler Onerirsiniz?)

KATEGORI 15: Teknoloji Dersleri

Boliim baskanlarinin hazirlanan taslak egitim programma iliskin diisiinceleri
genel olarak programin basarili oldugu yoniindedir. Boliim bagkani 1, programin hizli
degisen teknolojiye uyum saglamasi gerektigini vurgulamis ve mitoloji ile hikaye
anlaticiigi derslerinin programa eklenmesini Onermistir. Boliim baskani 2, sanal
gerceklik derslerinin zorunlu hale getirilmesi gerektigini, ayrica se¢meli derslerin
artirlmast ve zorunlu derslerin takim calismasini ve stabil bir altyapiyr saglamasi
gerektigini  belirtmistir. Bolim baskan1 3, programn begendigini ve detayls,
profesyonel bir yapiya sahip oldugunu ifade etmis, ancak fizik dersinin eksikligine
dikkat ¢cekmistir. Boliim baskani 4 ise programin detayl ve profesyonel oldugunu
belirtmistir. Boliim bagkanlarinin goriislerine gore, diger konularda oldugu gibi taslak
programa iliskin olarak dateknolojiye baglh olarak sektordekihizli degisimlere uyum
saglayabilecek bir program gerekliligi 6ne ¢ikmustir. Teknoloji derslerine ve segmeli
derslere agirlik verilerek programin degisimlere hizli tepki verebilecek bir yapida

olmas1 Onem tasimaktadir.
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Dijital oyun tasarimi 3. sinifta 6grenimlerine devam eden 10 lisans dgrencisiyle
gerceklestirilen yar yapilandirilmis goriismelerin tarihleri Tablo 12°de goriilmektedir.
Katihmeilar O-1, 0-2,...0-10 seklinde kodlanmustir.

Tablo 12: Ogrenci Gériisme Takvimi

Ogrenci Goriisme Tarihi
0-1 16.11.2023
0-2 04.01.2024
0-3 04.01.2024
0-4 04.01.2024
0-5 19.03.2024
0-6 19.03.2024
0-7 25.03.2024
0-8 25.03.2024
0-9 25.03.2024
0-10 16.04.2024

Lisans 3. smifta Ogrenimlerine devam eden lisans Ogrencileri ile
gerceklestirilen goriismelerden elde edilen verilere gore ulasilan bulgular, her soru i¢in

belirlenen kategoriler ve goriismelerden alintilarla desteklenerek aktarilmistir.

Soru 1: Dijjital oyun tasarmmi boliimiiniiz su anda hangi temel bilgi ve beceri ve
alanlarina odaklanmaktadir?

KATEGORI 1: Proje Gelistirerek Ogrenme

Ogrencilerin goriislerine gore derslerin gelistirilecek bir proje temelinde
islenmesinin pratik kazandirmada etkili oldugu goriilmektedir. Ogrenci 1, derslere
verdigi Onemi, dersin proje gelistirmek odakli yiiriitiilmesine baglamaktadir.
“...projeler gelistirerek temel egitimi aldik. Yani burada proje gelistirerek ilerlemenin
¢ok onemli ve dogru oldugunu diistiniiyorum. Dijital oyun mekanigi dersimizde,
programlama temelleri gibi derslerimizde projeler gelistirdigimiz igin bu derslerin
onemli oldugunu diisiiniiyorum. (Ogrenci 1, 16.11.2023)” Benzer sekilde Ogrenci 8 de

proje gelistirmenin katkilarin ““...birinci smiftan beri gelistirdigimiz ashnda projeler

69



bize ¢ok biiyiik oranda pratik kazandwdi. Ozellikle oyun motorlar: iizerinde ve
programlar iizerinde...gelistirdigimiz projeler de aldigimiz dersler de c¢ok yiiksek
oranda béliimiimiizle alakali ve genel olarak bize katki saglayabilecek seviyedeydi (O-
8 ooo... )” seklinde 6zetlemistir.

Ogrenciler, proje gelistirmelerinin  hem bireysel hem de ekip calismalari
acisindan kendilerine fayda sagladigm diisiinmektedir. Ogrenci 3 ve Ogrenci 9 proje
temelli islenen derslerin bireysel ve ekip iiretimleri agisindan verimli gectigini
belirtmektedir. Ozellikle ekip ¢ahsmalarinin {izerinde duran dgrenci 3, diisiincelerini
“Benim ilk aklima gelen dijital oyun projesi derslerimiz. Uciincii ve dérdiincii simifta
yvogunlasiyor. 3-4 tane boyle bir dersimiz var. Bunlar hem bireysel hem de ekip olarak
calismalarda ve oyun tiretme agisindan ¢ok mantikli oldugunu diisiintiyorum. Ciinkii
zaten bir sirkete girdigimiz veya bir is alaninda ilerledigimiz zaman zaten ekip
calismalart vesaire olacak. Bunlar da zaten birebir oyun yapmamizi ¢ok etkili olur. Bu
yiizden de mantikli buluyorum dijital oyun tasarim projesi derslerini... (0-3,
04.01.2024)” seklinde ifade etmektedir. Ogrenci, ekip galismalarini ilerideki ¢alisma
hayatma bir hazirlik olarak gérmekte ve 6grenimi sirasinda birebir oyun gelistirmeyi
profesyonel bir tasarimc1 olmasi yolunda kendisine katki saglamasi acgisindan onemli
gormektedir. Ogrenci 6’nin da iizerinde durdugu bir diger 6nemli nokta ise oyun
projelerinin  gelistirildigi derslerin sektér deneyimi olan yiiriitiiciiler tarafindan
islenmesinin ya da miimkiin oldugu durumlarda sektorde aktif olarak g¢alisan oyun

tasarimcilarinin konuk olarak derslere ¢agirilmasmin yararh olabilecegidir.

Soru 2: Dijital oyun tasarim egitiminizde, yaraticilik ve yenilik¢ilik becerilerinizin
gelistirilmesi agisindan derslerinizin nasil bir etkisi oldu?

KATEGORI 2: Yaraticihga Odakli Sanat ve Tasarim Dersleri

Ogrencilerin  goriislerine gore dijital oyun tasarmmi egitiminde, ozellikle
yaratict ve yenilik¢i becerilerin gelistirilmesine katki saglayan sanat ve tasarim
gruplarindaki derslerin 6ne ciktig1 goriilmektedir. Ogrenci 1, farkh tiirde oyunlari
O0grenmenin ve oyunun tarihsel gelisim siirecini detaylica anlamanin yaraticilig1
artirdigm belirtmistir Ogrenci 1, konuyla ilgili “Farkli tiirde oyunlar gérmek ve
ogrenmek yaraticilik ve yenilik¢ilik acisindan faydal. (0-1, 16.11.2024)” fadelerini
kullanmustir. Proje dersleri ve sunumlarm bu becerilere biiyiik katki sagladigini

vurgulayan Ogrenci 2, derslerde oyunlarla iliskilendirilen konularin daha anlasilir hale
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geldigini ifade etmistir. Ozellikle ikinci smiftan itibaren derslerin yaraticiig1 tesvik
ettigini belirten Ogrenci 3, ilk yil derslerin fazla temelden alindigin1 ve bu durumun
zorluk olusturdugunu, ancak ilerleyen yillarda dijital odakli derslerin faydali oldugunu
dile getirmistir. Yaraticihigi destekleyen dersler arasinda 3D Max, 2D animasyon ve
oyun programlama gibi dersleri one ¢ikaran Ogrenci 4, tipografi derslerinin ise
yaraticihglr olumsuz etkiledigini diistinmektedir. Tasarim ve sanat odakl egitimin
yaratic1 becerileri artirdigma dikkat ¢eken Ogrenci 5 “tasarim odakli egitim, yaratict
olmaya tegvik edici.” 1fadelerini kullanmistir ve diger boliimlerden alinan derslerin de
yaratict birikime katkida bulundugunu ifade etmektedir. Sanat derslerinin yaratict ve
yenilik¢i beceriler {izerinde olumlu etkisi oldugunu vurgulayan Ogrenci 6, buna karsin
oyun mitolojisi dersinin yaratici becerilere sinirh katki sagladigini ve genel miifredatta
yaratict derslerin eksik oldugunu belirtmistir. Ogretim elemanlarinin  sektdrden
olmamasinin ilk basta dezavantaj gibi goriinmesine ragmen, farkli bakis agilar1
kazandirdigini belirten 6grenci 7, “hocalarin sektorden olmamas: basta dezavantaj
gibi goriinse de farkl bakis agilart kazandwdi. Yazilim miihendisi olan hocalar yeni
bakis acilart ogretti. (O-7, 25.03.2025) " ifadelerini kullanmistir. Az sayidaki dersin
proje gelistirme firsati sundugunu ve islenen konularm yaraticiligi destekledigini dile
getiren Ogrenci 8, siber kiiltiir ve yapay zekd konularmin da bu siirecte 6nemli
oldugunu belirtmistir. Boliime bilingli olarak gelen 06grencilerin daha avantajh
oldugunu diisiinen Ogrenci 9, yazilim bilgisi olan dgrencilerin yaratic1 diisiinceyi
destekleyen derslerden daha ¢ok faydalandigini ifade etmis, ayrica “Game Jam”
etkinlikleri ve arkadagliklarin yaraticihigi tesvik ettigini sdylemistir. Son olarak,
Ogrenci 10, derslerin gereksiz goriilen unsurlardan kaginmay1 sagladigini ve olumsuz

orneklerin bile yaraticiligi tesvik ettigini dile getirmistir.

Soru 3: Dijital oyun tasarimma iligkin akademik ve sektorel gelisiminizde etkili
olan derslerin ve projelerin igerigi ve uygulanmasi agisindan nasil iyilestirmeler

yapilabilir?

KATEGORI 3: Oyun Gelistirme Odakh Dersler
KATEGORI 4: Derslerin Giincel Tutulmasi

Ogrencilerin  dijital oyun tasarmmi egitimine iliskin derslerin igerik ve
uygulanislarinda yapilabilecek iyilestirmeler s6z konusu oldugunda genel olarak oyun

gelistirmeye odaklanan dersler konusunda fikir birliginde olduklart sdylenebilir.
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Ayrica, yine sektordeki gelisimleri izleyebilmek agisindan ders igeriklerinin periyodik
olarak giincellenmesi gerekliligi 6ne ¢ikmaktadir. Ogrenci 1, dijital oyun tasarim
odakli derslerin ve programlama temellerinin oyun temelli anlatilmasinin faydah
olacagmi belirtmistir. Ogrenci 2, derslerin daha iyi planlanmasi gerektigini ve dgretim
elemanlarmin uzmanlklarma dikkat edilmesi gerektigini vurgularken, oyunla alakasi
olmayan derslerin sorun yarattigmi ifade etmistir. Ogrenci 3, oyun dokiimantasyonu
dersinin ayr1 bir ders olarak verilmesi gerektigini ve C# yaninda Unreal Engine ve C++
ogretilmesinin faydali olacagin1 belirterek konuyla ilgili “Oyun dokiimantasyonu
(Game Design Document) dersinin ayrt bir ders olarak verilmesi faydali olur. C#
temelli derslerin yaninda Unreal Engine ve C++ égretilmesi daha yararh olur. (0-3,
04.01.2024) " ifadelerini kullanmustir. Ogrenci 4, girisimcilik ve pazarlama derslerinin
artirilmast  gerektigini ve g¢esitli yazim dillerinin (C#, C++, Python, Java)
ogretilmesinin faydali olacagmi vurgulamistir. Ogrenci 5, hocalarm deneyim
seviyelerinin farkli olmasmin sektérde neyin dogru neyin yanlis oldugunu bilmek
acisindan zorluk yarattigim dile getirmistir. Ogrenci 6, maaslarm artirilarak sektérden
tam zamanl hocalarin ¢ekilmesi gerektigini ve egitim sektoriiniin oyun sektoriindeki
hizli ilerlemeye ayak uydurmakta zorland1gmi belirtmistir. Ogrenci 7, teorik derslerin
farkli bakis agilar1 igermesi gerektigini, grup calismalarnin Oneminin “Game Jam”
deneyimlendigini belirtmistir. Ogrenci 8, ders siralamasinm yanlis oldugunu, temel
derslerin ge¢ verildigini ve tiretime odaklanan derslerin efektif islenmedigini ifade
ederken, kriz yonetimi ve ekip c¢alismasi derslerinin eklenmesi gerektigini
vurgulanustir. Ogrenci 9, derslerin ve uygulamali igeriklerin daha erken verilmesi
gerektigini ve teorik derslerin yetersiz oldugunu belirtirken, kendini gelistirme
gerekliligini dile getirmistir. Ogrenci 10, sektdrdeki hizli gelisime dikkat cekerek,
programm sikca yenilenmesi ve akademik igeriklerin siirekli gilincellenmesi

gerektigini vurgulamustir.

Soru 4: Staj ve is olanaklarina erisim konusunda, okulunuzun sundugu olanaklar1
nasil degerlendiriyorsunuz?

KATEGORI 5: Yetersiz Staj Olanaklari

KATEGORI 6: Biiyiik Sirketlerle Is birligi Gerekliligi

Ogrencilerin staj ve is olanaklarina erisim konusundaki goriisleri, genellikle

okullarmm sundugu imkanlarin yetersiz oldugu ve sektorle is birliklerinin
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iyilestirilmesi ~ gerektigini ortaya koymaktadir. Ozellikle biiyiik sirketlerle
gercgeklestirilecek is birlikleri ile buralardaki staj deneyimlerinin kendilerine daha fazla
katk1 saglayacagni belirtmislerdir. Ogrenci 1, sektorle daha i¢ ige olunmasi gerektigini
vurgularken, okulun bu konuda yeterli imkan sunmadigmi belirtmistir. Ogrenci 2, staj
ve is olanaklart hakkinda c¢ok bilgisi olmadigmi, sirketlerle daha fazla iletisim
kurulmasi ve staj imkanlarmin artirilmast gerektigini ifade etmistir. Staj konusunda
heniiz deneyimi olmayan Ogrenci 3, bu konuda yorum yapamamustir. Ogrenci 4, bu
konuda fazla bilgi sahibi olmadigin1 belirtmis, kariyer merkezinin daha fazla yardime1
olmas gerektigini sdylemistir. Ogrenci 5, staj projesine katilmadig1 i¢in net bir yorum
yapamamis ancak oyun sirketleriyle on goriismeler yapilabilecegini Onermistir.
Erasmus imkanlarmin yetersizliginden sikdyet eden Ogrenci 6, yurt dis1 staj
imkanlarmin smirl oldugunu ve bagvuru siirecinin zorluklarini dile getirmistir. Ayrica,
sektorde staj imkanlarinin az ve stajyer alimlarinin smirh oldugunu ifade etmistir.
Ogrenci 7, 7+1 sisteminin sundugu staj imkanlarmin olumlu oldugunu ancak staj
yerlerinin niteliginin 6énemli oldugunu, biiyiikk firmalarin tercih edilmesi gerektigini
vurgulamustir. Ogrenci 8, okulun dérdiincii smifta sagladigi staj imkanlarmi olumlu
bulmus ve okulun baglantilar1 sayesinde daha iyi staj segeneklerine ulasilabildigini
“Okulun baglantilart bu konuda ise yarayabiliyor ¢iinkii. Daha fazla segeneginiz
oluyor ve bu segenekler arasindaki kendinize uygun olani segebiliyorsunuz. Bir yere
bagimlh  kalmama durumunuz olusuyor. Bu baglamda okulu begendigimi
soyleyebilirim. (0-8, 25.03.2024)” sozleriyle belirtmistir. Ogrenci 9, okulun staj bulma
konusunda destek olmasmin biiylik bir rahatlik sagladigini, 6zellikle dordiincii sinif
ogrencilerinin stajda gegirdigi siirenin dnemli oldugunu dile getirmistir. Son olarak,
Ogrenci 10 ise, okulun oyun sektdriiyle ilgili staj duyurularinm olmadigmi belirtmis
ve kiiclik sirketlere stajyer gonderilmesi yerine biiylik sirketlerle anlagmalar

yapilmasimi onermistir.

Soru 5: Derslerde aldiginiz notlarm ilgili konudaki bilgi diizeyinizi yansittigini
diistiniiyor musunuz?

KATEGORI 7: Sektér is Birliginde Proje Temelli Degerlendirme

Ogrencilerin derslerde aldiklar1 notlarin bilgi diizeylerini yansitip yansitmadig
konusunda goriislerinin, sektorle biitiinlesmis ve sonuglart sektdre yansiyabilecek

projeler yoluyla degerlendirme yapilmasi gerekliligine yogunlastigr goriilmektedir.
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Ogrenci 1, notlarin bilgi diizeyini yansittigim diisiinmekte ve proje degerlendirme
kriterlerinin Ogrenciyle paylasilmasinin, 6grencinin kendini degerlendirebilmesinde
faydah olacagmi 6nermektedir. Ogrenci 2, notlarin bilgi diizeyini “%70 yansitiyor
ama %30 kisimda, yani édev vermek i¢in genelde veriyoruz ve hani not alip ge¢mis
oluyoruz. (0-2,04.01.2024) ” sozleriyle belirtirken, 6devlerin genellikle not almak icin
yapidigin1 ve sektdrle biitiinlesmis projelerin  daha etkili olabilecegini ifade
etmektedir. Ogrenci 3, ders notlandirmasmin projelere odakli olmasini1 mantikli
bulmakta, O6grencinin kendini savunmasmi ve projelerini ispat etmesini iceren
yontemlerin olumlu oldugunu belirtmektedir. Ogrenci 4, notlarin daha ¢ok dersi
gegmeye yonelik oldugunu, bunun yerine ogrencilerin kendilerini gelistirmeye
odaklanacak degerlendirme yoOntemlerinin uygulanmasi1 gerektigini ve sirket
temsilcilerinin final degerlendirmelerinde kritik vermesinin mantikli olacagmi ifade
etmektedir. Ogrenci 5, notlandirmanin genellikle yapildi/yapilmad:  seklinde
oldugunu, 6dev kalitesinin farklilk gosterdigini ve daha ayrmtili bir notlandirma
sisteminin getirilmesi gerektigini onermektedir. Ogrenci 6, notlandirma sistemiyle
ilgili genel bir sorun yasamadigmi ve sistemin projeye ya da smava dayali
notlandirmalarmin  uygun oldugunu belirtmistir. Ogrenci 7, uygulamah derslerde
notlarin bilgi diizeyini yansittigini ve ddevler ile projelerin bilgi diizeyini artirdigini
ifade etmektedir. Ayrica, Ingilizce dilinin énemi ve gerekliligine vurgu yapmustir.
Ogrenci 8, projelerde verilen siirenin uzun olmasmim potansiyeli ortaya ¢ikarmada
etkili oldugunu ve bu projelerin bilgi diizeyini yansittigin1 belirtmistir. Ogrenci 9, uzun
soluklu projelerin bilgi diizeyini iyi yansittigini, ancak kisa projelerde ekip i¢i iletisim
ve teknik aksakliklarin not almay1 zorlastirdigini ifade etmektedir. Ogrenci 10, oyun
tasarimryla ilgili sinavlarin bilgi diizeyini 6lgmedigini, temel prensipler disinda sinav
yapilmamasi gerektigini ve projelerin bilgi diizeyini 6lgmede daha etkili oldugunu
“bence klasik sey sekilde degerlendirmesi bayagi yanls. Yani mesela oyun tasarimiyla
ilgili bizim girdigimiz bir smmav olmugstu. Mesela oyun tasaruimi Klasik simava tabi
tutulabilecek pek bir sey degil bana kahrsa. (0-10, 16.04.2024)” sozleriyle

vurgulamaktadir.
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Soru 6: Universiteden is diinyasma adaptasyon siirecinde nasil zorluklar
yasanabilir?
KATEGORI 8: Ekip Calismasma Dayali Proje Gelistirme Dersleri
KATEGORI 9: Sektériin Ihtiyaglarmi Gézeten Dersler

Ogrencilerin iiniversiteden is diinyasma adaptasyon siirecinde yasanabilecek
zorluklara iligkin goriisleri, ekip c¢alismasi, sektorel deneyim ve teknik bilgi
konularindaki eksiklik ve sorunlara yogunlasmaktadir. Ogrenci 1, is diinyasinda ekip
calismasmm Onemini vurgulamakta ve projelerin ekiplerle birlikte yapilmasmnin
adaptasyonu kolaylastiracagini belirtmektedir. Ancak, 6grenci 2, ekip calismasinin
adaptasyon siirecinde zorluk yaratabilecegini ve bu siirecin igveren goriisii almarak
degerlendirilmesi gerektigini ifade etmektedir. Ogrenci 3, ekip cahsmasmma uyum
saglamayan bireylerin zorluk yasayabilecegini ve liniversitede 0grenilen programlarin
is yerinde kullanilmamasinin bir engel olusturabilecegini dile getirmektedir. Benzer
sekilde, Ogrenci 4 de ekip calismasmin adaptasyonda zorluk yaratabilecegini, is
diinyasinda profesyonel iliski kurma konusunda da sikintilar yasanabilecegini
belirtmektedir. Ogrenci 5, kodlama seviyesindeki farklara dikkat ¢gekmekte, okulda
Ogretilen seviye ile sektor seviyesinin farkl oldugunu ve sirketlerin 6gretmeye isteksiz
oldugunu ifade etmektedir. Ogrenci 6, iiniversiteden is diinyasma gegiste kendini
gelistirmenin  Onemini vurgulamakta, {iniversitenin bu konuda yeterli yardimmi
olmadigmi ve oOgrencinin kendi cabasiyla ilerlemesi gerektigini belirtmektedir.
Tiirkiye'nin ekonomik durumunun zorluk yaratabilecegini ifade eden Ogrenci 7,
deneyim eksikligi ve sektordeki kisilerle etkilesim kurmanin 6nemine dikkat
¢cekmektedir. Kriz yonetimi ve prodiiksiyon asamalarinda zorluk yasanabilecegini
belirten Ogrenci 8, ekip calismasi iizerine odaklanmanin adaptasyonu
kolaylastiracagim1 “ekip calismast ozellikle derslerin biiyiik oranda ekip ¢alismasi
lizerine odaklanmasi gerektigini diisiiniiyorum yani. (O-8, 25.03.2024)” sozleriyle
ifade etmektedir. Ogrenci 9, takim igi iletisim eksikliginin biiyiik bir zorluk
olusturabilecegini belirtmekte ve sektdrel etkinlikler ile seminerlerin adaptasyonu
kolaylastiracagmi 6nermektedir. Ogrenci 10, is diinyasmnda daha 6nce galismamis
kisiler i¢cin adaptasyonun zor olabilecegini, simiilasyon tarzinda derslerin i ortamina

adaptasyonda yardimci olabilecegini ifade etmektedir.
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Soru 7: Hazirlanan taslak 6gretim programina iligkin diisiinceleriniz nedir? (Ne gibi
degisiklikler ve iyilestirmeler Onerirsiniz?)

KATEGORI 10: Derslerin Donemlerinde Degisiklik

Ogrencilerin goriigleri, hazirlanan taslak 6gretim programma iliskin, genel
olarak derslerin uygulandigi doénemlerin  degistirilmesi, zorunlu ve seg¢meli
kategorilerindeki bazi derslerin degistirilebilecegini ifade etmistir. Ogrenci 1, Oyun
Dokiimantasyonu dersinin Girisimcilik dersine dahil edilebilecegini ve programlama
derslerinin tasarim odakli baslamasi gerektigini belirtmistir. Ayrica, yatirimciya
sunum yapma dersini énermistir. Ogrenci 2, Oyun Sanati1 Tarihi dersinin bir dénem
sonraya almmasmi ve 2 boyutlu modelleme derslerinin daha 6nce verilmesini
Onermistir. Ayrica, mobil oyunlar i¢in yazilim dersinin zorunlu olmamasi gerektigini,
Kutu Oyunu Tasarmmi dersinin ise ilk seneye eklenmesini &nermistir. Ogrenci 3, Oyun
Dokiimantasyonu dersinin ikinci siifin ikinci dénemine konulmasini ve programlama
derslerinin ¢esitlendirilmesini tavsiye etmistir. Ayrica, Ses Tasarimi dersinin erken
verilmesinin mantikli oldugunu ifade etmistir. Ogrenci 4, Girisimcilik dersinin {igiincii
sinif son dénem veya dordiincii smif basina alinmasinin uygun olacagini belirtmistir.
Oyun motorlari, yazilim gelistirme ve yapay zeka derslerinin programda yer almasinin
onemli oldugunu vurgulamustir. Ogrenci 5, dgretim programimnda teorik bilgi eksikligi
oldugunu ve Java dersinin kaldirilmasmi 6nerirken, bazi derslerin zorunlu yapilmasi
gerektigini dile getirmistir. Ogrenci 6, Temel Tasarim Egitimi, Oyun Sanat1 Tarihi,
Matematik ve Yaraticihk derslerine yonelik elestirilerde bulunmus ve yaraticilik
derslerinin daha spesifik konulara odaklanmasi gerektigini belirtmistir. Ayrica, mobil
oyun dersi yerine optimizasyon dersi konulabilecegini ifade etmistir. Ogrenci 7,
yazilim gelistirme i¢in matematik dersinin O6nemli oldugunu vurgulamis ve
programlama derslerinin yazilim miihendisi dersleri gibi olmamasi gerektigini
belirtmistir. Ogrenci 8, Masa Oyunu Tasarimi ve Hikaye Anlatimi derslerinin dnemine
dikkat ¢ekmis, Animasyon Teknikleri ve Karakter Tasarmu derslerinin erken
verilmesi gerektigini belirtmistir. Ogrenci 9, yazilim derslerinin daha katmanli olmasi
gerektigini ve Unity ile Visual Script'in erken 6gretilmesinin faydali olacagni ifade
etmistir. Ayrica, Diksiyon dersi ve E-spor teorik dersinin daha erken verilmesinin
gerektigini belirtmistir. Ogrenci 10, temel derslerin ilk yillarda verilmesinin mantikl
oldugunu, ii¢lincli ve dordiincii smiflarda se¢gmeli derslerle uzmanlagma saglanmasi

gerektigini ifade etmistir. Oyun motorlar1 derslerinin daha erken verilmesi gerektigini
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vurgulayan 6grenci, hikaye anlatimi ve senaryo derslerinin oyunla daha iligkili olmasi
gerektigini onermistir. Ogrencilerin goriisleri derslerin uygulanacagi dénemlerin daha
erkene ya da daha sonraya alinmasi {lizerine yogunlastigindan “derslerin dénemlerinde
degisiklik” kategorisi altinda toplama yoluna gidilmistir. Ancak 6grencilerin
birbirinden farkli goriis ve Onerileri, diger katilimci gruplarinin da goriisleriyle

birlestirilerek taslak programm iyilestirilmesinde ise kosulmustur.

Tiirkiye’de faaliyet gosteren yaklasik 70 oyun sirketine goriisme talebi iletilmis
ve gorligmeyi kabul eden sirketlerin temsilcileri ile yari yapilandirilmis goriismeler
gerceklestirilmistir.  Tablo 13 sirket temsilcileriyle gergeklestirilen goriismelerin
tarihlerini ve temsilcilerin sirketteki gorevlerini gostermektedir. Katilimeilar $-1, $-
2,...,S-10 seklinde kodlanmustir.

Tablo 13: Sirket Temsilcileri Goriisme Takvimi

. i
S-1 Kurucu Ortak 13.12.2023
S-2 Kurucu Ortak 19.12.2023
S-3 Insan Kaynaklar1 Sorumlusu 21.12.2023
S-4 Kurucu Ortak 21.12.2023
S-5 Sirket Sahibi 03.01.2024
S-6 Sirket Sahibi 25.01.2024
S-7 Kurucu Ortak 25.01.2024
S-8 Kurucu Ortak 27.01.2024
S-9 Sirket Sahibi 28.02.2024
S-10 Sirket Sahibi 01.05.2024

Tablo 12°de gorildiigii tizere katilmcilarin g¢ogunlugu sirket yoneticileri
olmustur. Yonetim kademesindeki katilimcilarm bakis agilarmin yansitilmasi ¢alisma
acisindan dnem tasimaktadir. Ozellikle staj ve ise ahm siireglerinde aktif rol sahibi
olan katilmcilar, yeni ise alimlarda nelere dikkat ettiklerini belirterek 2. Asama
Ogretim programu hazirlanirken hem ders dagilimi hem de ders izlencelerinin

planlanmasina 6nemli katkilar saglamistur.

Sirket temsilcileri ile gerceklestirilen goriismelerden elde edilen verilere gore
ulagilan bulgular, her soru igin belirlenen kategoriler ve goriigmelerden alintilarla

desteklenerek aktarilmustir.
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Soru 1: Sirket calisanlarmiz genellikle hangi lisans/Oon lisans veya sektor
geemisinden gelmektedir?
KATEGORI 1: Miihendislik ve Sanat Disiplinlerinden Gelen Sektor Calisanlar:

Sektorde aktif faaliyet gosteren sirket calisanlarmmn lisans veya On lisans
gecmislerinin - genellikle miihendislik ya da sanat disiplinlerine dayandigi ortaya
cikmustir.  Sirket temsilcisi 1, c¢alisanlarn  mimarlik, elektrik miihendisligi,
miihendislik ve miizikoloji gibi alanlardan geldiklerini belirtmistir. Sirket temsilcisi 2,
endiistri, insaat, bilgisayar, elektrik gibi farkli miihendislik dallarindan ve mimarlik,
giizel sanatlar ile Ingilizce 6gretmenligi boliimlerinden ¢ahsanlar1 bulundugunu ifade
etmistir. Sirket temsilcisi 3, grafik ve dizayn kisminda ¢izgi film ve animasyon, grafik
ve oyun tasarmmi mezunlarinin; yazilim kisminda ise bilgisayar miihendisligi ve
yazillm miihendisligi mezunlarinin ¢alistigint ““... animasyon, ¢izgi film ya da iste
direk grafik... bilgisayar miihendisligi ve yazilim miihendisligi c¢alisanlarimiz...
bambaska bir alandan gelmis iste atryorum, Mimarlk okumus grafikerlerimiz de var
va da elektrik elektronik miihendisligi okumus yazihmcilarimiz da var ama agirlikl
olarak yazilim tarafinda bilgisayar miihendisligi, grafik tarafinda da grafik boliimii...
(S-3, 21.12.2023)" seklinde dile getirmistir. Sirket temsilcisi 4, temel tercihin
matematik ve miithendislik oldugunu, ancak sosyal bilimler alanindan da ¢alisanlarin
gerektigini vurgulamstir. Sirket temsilcisi 5, elektrik elektronik miihendisligi, ziraat
miihendisligi, bilgisayar miihendisligi ve giizel sanatlar mezunlarinin yam sira lise
mezunu oyun motoru uzmanlarmin da bulundugunu ifade etmistir. Sirket temsilcisi 6,
bilgisayar miihendisligi, yazilim miihendisligi, dijital oyun tasarimi, ¢izgi film ve
animasyon, endiistri miithendisligi ve on lisans bilgi islem sistemleri mezunlarinin
calistigim1 belirtmistir. Sirket temsilcisi 7, resim, grafik tasarim ve miihendislik
geemisi olan ¢alisanlarin bulundugunu ifade etmistir. Sirket temsilcisi 8, 6n lisans
bilgisayar destekli tasarim ve animasyon, lisans bilgisayar miihendisligi ve yazilim
miihendisligi gecmisine sahip ¢alisanlarmn bulundugunu belirtmistir. Sirket temsilcisi
9, yazilim ve bilgisayar miihendisligi mezunlarinin ¢alistigini, ancak alan bilgisi yerine
yapilan islerin O6nemli oldugunu vurgulamistir. Sirket temsilcisi 10, bilgisayar
miihendisligi, matematik, istatistik ve elektrik elektronik miihendisligi mezunlarinin
yer aldigmi ifade etmistir.

Mezuniyetlerinin bir¢ok farkli disiplinden olmasina ragmen yazilim alaninda

kendilerini gelistiren calisanlarin da bulundugu goriilmektedir. Oyunlarin yazilim
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asamalarinin  genellikle miihendislik alanina yogunlasirken, sanatsal tasarim
asamalarmda genellikle sanat temelli mezuniyeti olan c¢alisanlarin  oldugu
goriilmektedir. Oyun Tasarimi boliimlerinin - kurulusunun daha yakin zamana
dayandig1 gz 6niinde bulunduruldugunda, heniiz sektérde “oyun tasarimcisi” gibi bir

uzmanlik alanindan bahsedilmemesi normal karsilanabilir.

Soru 2: Calisanlarmizi segerken Ozellikle hangi yetkinlige sahip olmalarini

bekliyorsunuz?

KATEGORI 2: Yaraticilik
KATEGORI 3: Ekip Calismasma Uyumluluk

Sirketlerin calisan secerken aradiklan yetkinlikler, isin niteligine ve sirketin
degerlerine gore farklilik gostermektedir. Sirket temsilcisi 1, eleman segerken kisinin
yetistirmeye acik olup olmadigina, kurum degerlerine uygunluguna ve yaratici
diistinme becerisine (kutunun disinda diistinebilme) 6nem verdiklerini belirtmistir.
Sirket temsilcisi 2, kararlihk, c¢aliskanlik, kendini gelistirme istegi, disiplin ve
yaraticilik gibi Ozelliklerin yani sira, programlama, sanat ve tasarim alaninda testler
yapildigimni ifade ederek “...genelde karaktere bakiyoruz iste belli bir disiplinle
calismast kararli olmasi, ¢aliskan olmasi, etrafindaki insanlarla dogru iletisim
kurabiliyor olmasi ¢ok egolu olmamasi falan gibi béyle karakter ozellikleri genelde ilk
baktigimiz sey... ($-3, 19.12.2023)” seklinde dikkat cemistir. Sirket temsilcisi 3, temel
teknik beceriler (kod ve igerik Kkalitesi) ile iletisim ve takimla ¢alisma becerisini
vurgulamistir. Sirket temsilcisi 4, algoritma mantigina hakim olmanin ve takima uyum
saglamanin 6nemli oldugunu, giiler ylizlii olmanin da bir art1 oldugunu belirtmistir.
Sirket temsilcisi 5, oyun sektorii i¢in 6zel bir insan kaynaklar1 yapilanmasi gerektigini,
takim c¢alismasma uygun, yaptigi isi seven ve portfolyo sahibi adaylarin tercih
edildigini belirtmistir. Sirket temsilcisi 6, yaraticilik, stresle basa ¢ikma yetenegi ve
ekip caligmasina uyum yeteneklerini 6n planda tutmaktadir. Sirket temsilcisi 7,
Photoshop, Illustrator, vektorel ¢izim, Unity ve C+ kullanimi gibi teknik yetkinlikleri
onemli bulmaktadir. Sirket temsilcisi 8, oyuna istekli olma, giincel ¢aligmalar takip
etme, iiniversite mezuniyeti ve Ingilizce dil bilgisi gibi 6zelliklerin énemli oldugunu
ifade etmistir. Sirket temsilcisi 9, portfolyo sahibi olmanin, karakterin ve ekip
caligmasina uyumun caliganlarda aranan onemli yetkinlikler oldugunu belirtmistir.

Sirket temsilcisi 10 ise, 6grenme istegi, developerlar i¢in kodlama yetkinligi, sanatgilar
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icin yaraticilik ve program kullanimi yetkinligi, pazarlama i¢in alg1 acikli§1 ve arama
motoru kullanimi, tasarimcilar i¢in ise ekonomi tasarimi ve program kullanim gibi
ozelliklerin 6nemini vurgulamistir.

Ise alim siireclerinde uyumlu, disiplinli, giiler yiizlii, ¢aliskan olmak gibi kisilik
ozelliklerinin pozitif etki yarattig1 sdylenebilir. Alana 6zgii teknik becerilerin, program
bilgisinin ve portfolyonun da dnemli oldugu agiktir. Ancak sirket temsilcilerinin
ozelikle tizerinde durdugu yaraticilk ve ekip caligmasina yatkinlk, ¢alisanlarinda

aradiklar iki 6nemli unsur olarak 6ne ¢ikmustir.

Soru 3: Calisanlarm  yetkinliklerini  nasil  gozlemliyorsunuz =~ ve
degerlendiriyorsunuz?

KATEGORI 4: Gézleme Dayah Diizenli Takip

Calisanlarin yetkinliklerinin bireysel gézlem, performans gostergeleri, testler,
egitimler gibi cesitli silireclerle ele alindigi goriilmektedir. Sirket temsilcilerinin
ifadelerinde ortak bir nokta olarak gozleme dayal diizenli takip siirecinin 6n planda
oldugu goriilmektedir. Sirket temsilcisi 1 ve Sirket temsilcisi 2, ¢alisan yetkinliklerini
bireysel gozlem yoluyla degerlendirdiklerini belirtmistir. Sirket temsilcisi 3,
performans sistemine dayali bir gézlem yapildigini, is takibi, devamlilik ve iletisim
gibi alanlarm takip edildigini ifade etmistir. Sirket temsilcisi 4, gdzlem yapmanin yani
sira yazilim ve anketler kullanarak performans degerlendirmesi gergeklestirdiklerini
belirtmistir. Sirket temsilcisi Sirket temsilcisi 5, ¢alisanlarin siireg igerisinde diizenli
olarak kontrol edildigini ifade etmistir. Sirket temsilcisi 6, miilakat teknikleri ve
calisan degerlendirmeleri ile gozlem yaptiklarmi dile getirmistir. Sirket temsilcisi 7,
seviye temelli case study testleri ile ¢alisanlarin yetkinliklerinin degerlendirildigini
vurgulamistir.  Sirket temsilcisi 8, projeler ve egitimler aracilifiyla calisan
yetkinliklerini gozlemlediklerini ifade etmistir. Sirket temsilcisi 9, ¢alisanlarin neyi
nasil yaptiklarina bakarak degerlendirme yaptiklarmi belirtmistir. Sirket temsilcisi 10
ise diizenli geri bildirim (feedback) siiregleri ile ¢alisanlarin yetkinliklerini
gozlemlediklerini ve degerlendirdiklerini berlirterek “her sabah verdigim gorevieri
tamamladiklarinda kontrol ederim. Ne kadar az feedback veriyorsam o kadar dogru
yapmis demek oluyorlar. Her ay sonunda da onlart zorlayan ve gelistiren gseyleri

konusuruz karsilikli (S-10, 01.05.2024).” seklinde ifade etmistir.
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Soru 4: Alana yonelik yetkinliklerin yani sira g¢alisanlarinizin hangi iletisim ve
sosyal yetkinliklere sahip olmalarmi isterdiniz?

KATEGORI 5: Giiclii {letisim Becerisi

Calisanlarin  alana yonelik yetkinliklerinin yan1 swra giigli bir iletisim
becerisine sahip olmalarmin, sektor temsilcileri tarafindan en ¢ok aranan 6zeliklerden
biri oldugu ortaya ¢ikmustir. Sirket temsilcisi 1, miisteri iliskilerinde acik, seffaf ve net
iletisim kurabilen, degisime ayak uyduran cevik bireylerin tercih edildigini ifade
etmistir. Sirket temsilcisi 2, iletisim becerisi, sorgulama ve 6grenme istegi ile uyumlu
olmanin 6nemine vurgu yapmustir. Sirket temsilcisi 3, iletisim becerilerinin yani sira
Ingilizce dil bilgisinin gerekli oldugunu belirtmistir. Sirket temsilcisi 4, gamification
(oyunlastirma) ve kullanict deneyimi konusundabilgi sahibi olmanm 6nemli oldugunu
dile getirmistir. Sirket temsilcisi 5, takim ¢alismasma uygun, egoist olmayan, yaptigi
isi seven, aidiyet duygusu tasiyan ve Ogrenmeye acik bireylerin tercih edildigini
vurgulamustir. Sirket temsilcisi 6, dogru ve etkili iletisim kurabilen, giincel trendleri
takip eden, gen¢ ruhlu bireylerin Onemine dikkat ¢ekmistir. Sirket temsilcisi 7,
merakli, sektorii takip eden ve miikemmeliyet¢i bireylerin 6ne ¢iktigint belirtmistir.
Sirket temsilcisi 8, ¢oziim odakl, caliskan, dinamik, yeni seyler denemeyi seven, ekip
calismasina uygun ve oyun oynamayi seven bireylerin tercih edildigini ifade belirterek
“veni seyler denemeyi seven insanlar sosyal olarak da ekip ¢alismasina uygun oyun
oynamayt seven insanlardan tercih ediyoruz. (S-8, 27.01.2024)” soézleriyle dile
getirmigtir. Sirket temsilcisi 9, sosyal yetkinliklerin 6nemli oldugunu belirtirken,
Sirket temsilcisi 10 ise diisiincelerini aciklayip savunabilen ve elestiriye agik bireylerin

gerekli oldugunu vurgulamastir.

Soru 5: Dijital oyun tasarimi egitiminde sunulan staj ve is olanaklart hakkinda ne

diisiiniiyorsunuz?

KATEGORI 6: Aktif Staj Olanag:

Dijital oyun tasarmmi egitiminde sunulan staj ve is olanaklar1 hakkinda sirket
politikalarina bagh baz1 farkliliklar olmasina ragmen, sektor temsilcileri genel olarak,
Ogrencilere aktif staj olanagi saglanmastyla, liniversite ve sektor arasinda kurulacak is
birliginin biitiin paydaslar icin olumlu etkilerinin olacag1 goriisiindedir. Sirket
temsilcisi 1, staj ve is olanaklar1 hakkinda bilgi sahibi olmadigini belirtmistir. Sirket

temsilcisi 2, stajin kazan-kazan durumu oldugunu ve donemsel olarak ihtiyaglara gore
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sekillendigini ifade etmistir. Sirket temsilcisi 3, ¢alisanlarin biiyiik bir gogunlugunun
stajyerlerden karsilandigmn, “biz ¢alisanlarimizin  biiyiik ¢ogunlugunu stajyerlerden
karsihyoruz diyebilirim. O yiizden staja oldukca onem veriyoruz. Ozellikle yaz
donemlerinde 2 aylik staj programlart aciyoruz. Iste ne kadar kag¢ kisi alyoruz? 25,
30 kisi her dénemde alyoruz. (§-3, 21.12.2023)” sozleriyle dile getirmistir. Sirket
temsilcisi 4, atak davranan stajyerlerin ise alimlarda tercih edildigini ve staj igin 6zel
bir egitim programi bulundugunu ifade etmistir. Sirket temsilcisi 5, stajyer sayisini
azaltma karart aldiklarmi, ancak stajyerlere donanimsal ve mekansal destek
saglandigini  belirtmistir.  Sirket temsilcisi 6, stajyerlerle zaman kaybetmek
istemediklerini ve stajyerligin gergek anlamda yapilmasi gerektigini diistindiiklerini,
ancak su an bunun i¢in zaman aymramadiklarmi belirtmistir. Sirket temsilcisi 7, genel
bir intern programu ile ekiplere egitim verdiklerini ve goniillii stajyer aldiklarmi ifade
etmigtir. Sirket temsilcisi 8, temel egitimin zayif oldugunu ve stajin daha aktif
yapimast gerektigini vurgulamustir. Sirket temsilcisi 9, staj icin daha biiyiik bir stiidyo
olmasi gerektiginden bahsetmistir. Sirket temsilcisi 10 ise 6grencilerin staj yoluyla
kendilerini gelistirmeleri gerektigini ve her tiir oyunda bilgi sahibi olmalarinin 6nemli

oldugunu vurgulamstir.

Soru 6: Dijital oyun tasarim egitimine iliskin mevcut 6gretim programlarinin
etkinligini nasil degerlendiriyorsunuz?

KATEGORI 7: Uygulamah Derslerle Pratik Kazandirilmas: Gerekliligi

Dijital oyun tasarimi egitimine iliskin mevcut Ogretim programlarinin
etkinligine iliskin olarak Sirket temsilcisi 1, soruya dair detayl bilgiye sahip
olmadigimi belirtmistir. Sirket temsilcisi 2, teorik ac¢idan temellerin iyi anlatildigini
ancak pratik eksikliklerin oldugunu ifade etmistir. Sirket temsilcisi 3, 6grencilerin
kendi g¢abalartyla 6grenmek zorunda kaldiklarmni belirtmistir. Sirket temsilcisi 4,
akademisyenlerin deneyimli olmas1 gerektigini ve Ogrencilerin daha fazla pratik
yaparak kendilerini gelistirmelerinin dnemini vurgulamistir. Sirket temsilcisi 5, genel
olarak olumlu gorlis bildirmis ve teknik yeterliliklerin gelismeye bagladigimi
belirtmigtir. Sirket temsilcisi 6, Ogrencilerin temel bilgileri aldigin1 ancak
uzmanlasamadiklarin1 ve teorik bilginin pratikle yeterince desteklenmedigini ifade
etmistir. Sirket temsilcisi 7, soruya dair bilgisinin olmadigini belirtmistir. Sirket

temsilcisi 8, egitim programmin ilk iki yilinin teorik olmasi gerektigini ve sonrasinda
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secmeli derslerle Ozellesme yapilmasinin  faydali olacagmni sdylemistir. Sirket
temsilcisi 9, galisanlar1 arasinda dijital oyun tasarimi mezun ya da 6grencisi olmadigi
icin soruya cevap verememistir. Sirket temsilcisi 10, egitimde tiim asamalarin
bulunmas1 gerektigini ve pazarlamaya da yer verilmesinin O6nemli oldugunu
vurgulamustir. Sirket temsilcilerinin goriislerine genel olarak bakildiginda Dijital Oyun
Tasarimi boliimlerinde 6zellikle oyun gelistirme iizerine pratik kazanabilecekleri

uygulamalan derslere yogunlasilmasi gerektigi sonucu ¢ikarilabilir.

Soru 7: Is hayatinda, teoriyi pratige doniistiirmede mezunlarin 6zellikle hangi
alanda sorun yasadigini diisiiniiyorsunuz?
Soru 8: Mezunlarin is hayatina entegrasyonu igin kullanilabilecek yontemler

nelerdir?

KATEGORI 8: Sektoriin Isleyisine Yonelik Egitim

Sirket temsilcisi 1, akademisyenlerin sektorle daha entegre olmalari
gerektigini, sektor dinamiklerini bilerek hareket etmeleri gerektigini ve sektor
ziyaretlerinin yapilmasinin faydali olacagini vurgulamistir. Sirket temsilcisi 2,
pazarlama, maliyet, tutundurma, is ylikii, yatirim, finans, gelir modelleri gibi isin i¢
isleyisini olusturan unsurlar1 anlamada sorunlar yasandigini ifade etmistir. Sirket
temsilcisi 3, teorik bilginin pratige dokiilemedigini ve grup/ekip projelerinin
yapilmasmin faydali olabilecegini belirtmistir. Sirket temsilcisi 4, problem ¢6zme,
inisiyatif alma ve liderlik 6zelliklerinin arandigini vurgulamugtir. Sirket temsilcisi 5,
ogrencilerin kendilerini yeterince gelistirmediklerini ve siireglere yabanci kaldiklarini
dile getirmistir. Sirket temsilcisi 6, zaman ydnetiminin Oneminin kavranamadigni,
teoriyi pratige dokme ve oyun diinyasmin gercekleriyle yiizlesmede zorluklar
yasandigint ifade etmistir. Sirket temsilcisi 7, teorinin ¢ok temel diizeyde
gosterildigini, 6grencilerin kendilerini gelistirmeleri gerektigini ve tasarim, oyun
motoru ile performans detaylarmi ogrenmeleri gerektigini vurgulamistir. Sirket
temsilcisi 8, kod yazma ve uyum tasarimmda projeler {lretilmesi gerektigini,
tiniversitede bu saglanamadigmi ve ogrencilerin kendilerini gelistirip siirece dahil
olmalarinin 6nemli oldugunu belirtmistir. Sirket temsilcisi 9, teoriden pratige gegiste
deneyim kazanilmasi gerektigini ve pratige dokmede sorunlar yasandigini ifade
etmistir. Sirket temsilcisi 10 ise sonu¢ odakl bir yaklagimm ve yetkinliklerin 6nemini

vurgulamigstir.
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Teoriyi pratige doniistiirmede mezunlarin is hayatinda karsilagtiklar1 sorunlar
arasinda, sektordeki isleyis silirecinin yeterince anlasiimamasindan kaynaklanan
zorluklarmn ilk sirada oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla lisans &grencilerinin oyun
sektoriiniin ¢caligsma hayatinin gerceklerinde nasil isledigine iliskin bilgi sahibi olmalar1
onem kazanmaktadir. Bu isleyis stiregleri, yalnizca teorik bilgi yerine pratige dayah
deneyimler yoluyla anlamlandirilabilecektir.

Mezunlarin ig hayatma entegrasyonu soz konusu oldugunda da benzer bir
eksiklik géze carpmaktadir. Sirket temsilcisi 1, bilisim alaninda yer alan firmalarin
ortak projeler iiretebilecegini ve devlet tarafindan tesvik verilmesi gerektigini
belirtmistir. Sirket temsilcisi 2, daha ¢ok caligmanmn 6nemli oldugunu vurgulamistir.
Sirket temsilcisi 3, staj, ortak program gelistirme, mentorluk ve “Game Jam” gibi
yontemlerin kullanilabilecegini ifade etmistir. Sirket temsilcisi 4, animasyonun tiim
stireglerine hakim olunmasinin ve finansal okuryazarligin 6nemini vurgulamustir.
Sirket temsilcisi 5, dnceki sorularla benzer oldugunu belirterek yeni 6grenciler igin
harmanlanmig bir program hazirlanabilecegini belirterek “...isin nasil yapilacagina
yonelik teknik bazi yeterliliklerin  olusmaya basladigini  gormekteyim. (S-5,
03.01.2024)” ifadesini kullanmustir. Sirket temsilcisi 6, is diinyasi simiilasyonlarmin
kullanilmasmin, {niversitelerde girisimciligin  tesvik edilmesinin ve gergek is
deneyimi edinmenin 6énemli oldugunu dile getirmistir. Sirket temsilcisi 7, merak ve
mitkemmeliyetciligin is hayatina entegrasyonda énemli oldugunu belirtmistir. Sirket
temsilcisi 8, okul disinda almacak egitimlerin, sertifikalarin, yabanci dil 6greniminin
ve “Game Jam” etkinliklerinin faydali oldugunu vurgulamustir. Sirket temsilcisi 9,
sosyallesmenin ve tartismanm Onemine dikkat ¢ekmistir. Sirket temsilcisi 10 ise
gonillii staj, pratik yapma ve unvandan once lirlin odakli olmanin mezunlarin
entegrasyonunu kolaylastiracagini ifade etmistir.

Bu goriislere dayali olarak, is diinyasinin temel unsurlar1 ve oyun sektoriiniin
isleyisine iliskin hem teorik hem uygulamali egitimleri igceren dersler, liniversite sektor
1s birliginde gerceklestirilecek etkinlikler, sektor temsilcilerinin  derslerde aktif rol

almasi gibi ¢oziimlerin mezunlarin sektére uyumunu kolaylastiracagi sdylenebilir.
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Soru 9: Mezunlarin yetkinligini artirmak, sektor beklentilerini karsilamak i¢in nasil
is birlikleri gerceklestirilebilir?
KATEGORI 9: Oyun Gelistirme Temelli Etkinlikler

Sektor temsilcileri, niversite ve sanayi is birligi kapsaminda mezunlarin
yetkinligini artirmak ve sektOr beklentilerini karsilamak i¢in projeler, staj protokolleri,
seminerler, Game Jam, oyun derneklerinin kurulmasi gibi 6zellikle oyun gelistirmeye
yonelik etkinliklerin gergeklestirilmesi yoniinde goriis bildirmistir. Sirket temsilcisi 1,
sanayi odalar1 ve bilisim firmalarinin is birligi yapabilecegini, ortak projeler ve devlet
desteginin 6nemli oldugunu belirtmistir. Sirket temsilcisi 2, profesyoneller tarafindan
seminerlerin diizenlenmesi ve staj protokollerinin olusturulmasmin faydal olacagini
ifade etmistir. Sirket temsilcisi 3, “Game Jam” etkinlikleri, ortak egitim programlari,
staj programlart ve seminerlerle deneyim paylasimmm saglanabilecegini dile
getirmistir. Sirket temsilcisi 4, 6grencilerin bir projede ekip olarak yer alabilecegini ve
oyun sektoriindeki kisilerin bir araya gelecegi platformlarin olusturulmasi gerektigini
belirtmistir. Sirket temsilcisi 5, devletin dgrencileri tesvik etmesi ve tiniversitelere
destek saglamasinin 6nemli oldugunu vurgulamustir. Sirket temsilcisi 6, stajlarin kisa
stireli degil, donemlik ders gibi tasarlanmasi gerektigini, 6grencilerin firmalara biiyiik
gruplar halinde gonderilip iiretim yapmalarinin saglanmasi gerektigini ifade etmistir.
Sirket temsilcisi 7, Universitelerin yetenekli Ogrencileri sirketlere yonlendirmesi
gerektigini ve intern programlarinin olusturulmasmm faydal oldugunu “intern (staj)
programlarina dahil edebiliriz. Uzun bir siire boyunca 3 ayhk bir siire bu 3 aylik
stirenin sonunda hakikaten ekibe dahil olabilecek motivasyonu olan, kendime hizl,
gelistiren, ogrenmeye acik kisilere de is teklifi yapryorum. (S-7, 25.01.2024)”
sozleriyle desteklemistir. Sirket temsilcisi 8, 68rencilerin teknopark kariyer sistemine
kaydolmalart ve insan kaynaklart firmalartyla iletisim kurmalarmm 6nemini
vurgulamistir.  Sirket temsilcisi 9, online ¢alisan firmalarin stajyer almamasi
gerektigini  ve T{niversitelerin stajyerlerin masraflarin1  karsilamast — gerektigini
belirtmistir. Sirket temsilcisi 10 ise “Game Jam” etkinlikleri, oyun dernekleri ve diger
etkinliklerin diizenlenmesinin 6nemli oldugunu, para kazanma odakli degil basari

odakl ¢alisilmas1 gerektigini ifade etmistir.
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Soru 10: Hazirlanan taslak egitim programina iliskin diisiinceleriniz nedir? (Ne gibi
degisiklikler ve iyilestirmeler Onerirsiniz?)

KATEGORI 10: Oyun Dersleri

Sirket temsilcilerinin 6gretim programina iliskin goriis ve onerileri genellikle
Oyun ders grubu i¢inde degerlendirilebilecek derslere agirlik verilmesi yoniindedir.
Hazirlanan taslak 6gretim programina iliskin olarak Sirket temsilcisi 1, ses alanindaki
derslerin zorunlu olmasi gerektigini ve hukuki ile tasarimsal boyutlarin bilinmesi
gerektigini vurgulamustir. Sirket temsilcisi 2, teori ve pratik arasindaki dengenin
onemli oldugunu, sektorden kisilerin derslere katilmasi gerektigini ve tasarim,
programlama, sanat gibi temel unsurlarin yani sira oyun motoru dersi, yapay zeka
kullanimi, diksiyon, ekip kiiltlirli, portfoy hazirlama, psikoloji, sosyoloji, temel
pazarlama ve “Game Jam” serisinin programa eklenmesi gerektigini belirtmistir.
Sirket temsilcisi 3, programin genel olarak nitelikli oldugunu ancak programlama ve
algoritma ile nesne yonelimli programlamanin eklenebilecegini ifade etmistir. Sirket
temsilcisi 4, girisimcilik dersinde business plan ve pitch deck hazirlama, oyun sanati
tarihi dersinde yakin donem oyun sirketlerinin basarisizliklari, gamification dersinde
kullanicinin  zaman yonetimi ve 3 boyutlu modelleme dersinde optimizasyon
konularma deginmistir. Oyun ekonomisi dersinin de 6énemli oldugunu vurgulamistir.
Sirket temsilcisi 5, iyi derecede Ingilizce ve oyun tasarim derslerinin, oyun
dokiimantasyonu ve arayiiz tasarimi derslerinin 6nemli oldugunu, yazilim ve tasarim
Ogrencilerinin birbirlerinin islerini anlamasi gerektigini ifade etmistir. Sirket temsilcisi
6, oyun analizi, trend takibi, girisimcilik ve raporlama derslerinin eklenmesi
gerektigini dile getirmistir. Sirket temsilcisi 7, QA test asamast ile ilgili bir dersin ve
mimari gelistirme dersinin eklenebilecegini belirtmistir. Sirket temsilcisi 8, kisa
zamanda biiyliik projeler yerine ekip caligmasina dayali basit projeler verilmesi
gerektigini, 6grencilerden geri bildirim alinarak programlarin azar azar 6gretilmesi ve
belirli alanlara yonlendirilmesi gerektigini vurgulamustir. Ayrica, hikdye tasarimui,
oyun ekonomisi ve proje yonetimi derslerinin eklenmesini dnermistir. Sirket temsilcisi
9, Unity yerine Unreal Engine'e agirlik verilmesi gerektigini ifade etmistir. Sirket
temsilcisi 10 ise yapay zekanin sanat ve tasarimdaki kirtlimlarina yonelik derslerin

eklenmesi, oyun ekonomisi ve Ingilizce derslerinin verilmesi gerektigini belirtmistir.

Gortusmelerden elde edilen verilerin tematik analizi ile ulasilan Kategoriler, alt

temalar ve bunlara bagh tema Sekil 10°da gorsellestirilmistir.
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Sekil 10: Tematik Analiz Sonucu Ulasilan Bulgular
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Sekil 10, katilmcilardan elde edilen verilerin tematik analizi sonucu ulasilan
bulgular1 ifade etmektedir. Boliim bagkanlarinin  goriisleri  incelendiginde,
kategorilerin ¢agm ve dijital oyun sektoriiniin hizla degisen dogasmna ayni hizla uyum
saglayabilecek esneklikte ve Ogrenciyi merkeze alan derslere yogunlasildigi
goriilmektedir. Bu nedenle alt tema olarak “Yeniliklere Uyumlu ve Ogrenci Merkezli
Dersler” alt temasi 6ne g¢ikmustir. Ogrencilerin gériislerine gore, dijital oyun
sektoriinlin ekip ¢alismasi, yeniliklere hizli uyum saglayabilen, sektoriin i¢ isleyisine
deginen, staj ve sektorle is birlikleriyle desteklenen, teorik ve pratik bilgilerin
dengesini gozeten, giincel ve oyun gelistirmeye yonelik proje dersleri etrafinda
sekillendigi goriilmiistiir. Bu nedenle 6grenciler goriislerinden yola ¢ikilarak “Sektor
Ihtiyaglarna Uyumlu Proje Dersleri” alt temasina ulasilmustir. Sirket temsilcilerinin
ise alacaklart mezunlarda ongordiikleri, yaraticilik, ekip ¢alismasi, sektoriin isleyisine
hakim olma gibi unsurlar1 saglayabilecek, iiniversite ve sektor is birligine olanak
tantyan oyun gelistirme temelli etkinliklerin zeminini hazirlayacak “Oyun Gelistirme
Dersleri” 6nem kazanmis ve alt tema olarak belirlenmistir.

Katilmecilarm  gortiglerinden ulagilan kategori ve alt temalarin kesistigi,
nitelikli bir dijital oyun tasarimi lisans programinin en 6ne ¢ikan unsuru “Proje Temelli
Dijital Oyun Gelistirme Dersleri” olmustur. Bu tema kapsaminda iyilestirme ¢alismast
oyun yapim siirecindeki ses tasarim, yapay zeka destegi, oyun motorlarn {izerine
dersler gibi proje gelistirmeye yonelik derslerle, 6grencilerin teorik bilginin yaninda
pratik deneyimlerinin  sektoriin  aktif ihtiyaglarmi karsilayabilecek  nitelikte

artirdmasii vurgulamaktadir.

3.1.3. Dijital Oyun Tasarmm Lisans Programu Onerisinin Hazirlanmasi
Arastrmanin 2. Asamasinda, lisans 6gretim programu iizerinde iyilestirmeler
gerceklestirilitken ILEDAK (Siiriim 2.3) 6gretim programu bilesenleri, katilimcilarin
goriiglerinden ulagilan bulgular ve gilincel teknolojik gelismeler goz Oniinde
tutulmustur. ILEDAK &gretim programui  bilesenlerine  gore gerceklestirilen
diizenlemeler asagidaki gibidir:
e Ogretim programma Is Saghg ve Giivenligi dersi eklenmesi,
e En az 32 ulusal kredi ya da en az 60 AKTS degerinde uygulamaya dayal
calismalarla desteklenmis temel egitim dersleri,
e En az 48 ulusal kredi ya da en az 90 AKTS degerinde uygun alana uygun

meslek egitimi dersleri,
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e Program amaglar1 dogrultusunda, 6gretim programinin igerigini biitiinleyen, en

az %25 oraninda ya da 60 AKTS degerinde se¢cimlik dersleri icerecek sekilde

4 yillik 6gretim programi diizenlenmistir.

Aragtirma bulgularina gore Proje Temelli Dijital Oyun Gelistirme Dersleri

odaginda tasarlanan lisans

Ogretim programinin son hali izleyen sayfalarda

goriilebilmektedir. Arastirmanin 1. asamasinda hazirlanan 6n igerikte, iyilestirme

calismalar1 sonucunda yapilan diizenlemeler renkli satirlar ile 6ne ¢ikarilmistir.

YARIYIL -1 (1. Smif)

Ders Adi Tiir T-U | Kredi | AKTS

Temel Tasarim Egitimi Zorunlu | 2-2 3 6
Oyun Sanati Tarihi Zorunlu | 4-0 4 4
Yazihm Gelistirme I¢in Matematik Zorunlu | 4-0 4 4
Yaraticihk ve Y enilik¢ilik Zorunlu | 4-0 4 4
Girisimcilik Zorunlu | 4-0 4 4
Turk Dili T Zorunlu | 2-0 2 2
Atatiirk Ilke ve Inkilaplar 11 Zorunlu | 2-0 2 2
Ingilizce Zorunlu | 4-0 4 4

30

YARIYIL -2 (1. Sinif)
Ders Adi Tiir T-U | Kredi | AKTS

Dijital Tasarim Egitimi Zorunlu | 2-2 3 6
Oyun Kurami Zorunlu | 4-0 4 4
Programlama ve Algoritma Zorunlu | 0-4 2 4
3 Boyutlu Modelleme Zorunlu | 0-4 2 4
Anlat1 Bilimi Zorunlu | 4-0 4 4
Tiirk Dili IT Zorunlu | 2-0 2 2
Atatiirk Ilke ve Inkilaplar 11 Zorunlu | 2-0 2 2
Ingilizce Zorunlu | 4-0 4 4

30
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YARIYIL - 3 (2. Snif)

Ders Adi Tiir T-U | Kredi | AKTS
Animasyon Teknikleri Zorunlu | 0-4 2 4
Hikaye Tasarmu Zorunlu | 4-0 4 4
Mobil Oyunlar i¢in Yazilim Zorunlu | 0-4 2 6
3 Boyutlu Dijital Tasarim Zorunlu | 0-4 2 6
Oyun Motorlari ile Oyun Programlama Zorunlu | 0-4 2 6
Oyun Tasarim Dokiimantasyonu Zorunlu | 0-4 2 4
30

YARIYIL — 4 (2. Simif)

Ders Adi Tiir T-U | Kredi | AKTS
Bilgisayar Oyunlari I¢in Yazilim Zorunlu | 0-4 2 6
Ses Tasarimm Zorunlu | 0-4 2 4
Bolim Tasarmu Zorunlu | 0-4 2 6
Yazilim Gelistirme Zorunlu | 0-4 2 4
3 Boyutlu Doku Kaplama Zorunlu | 0-4 2 6
Sunum Teknikleri Zorunlu | 4-0 4 4
30

YARIYIL -5 (3. Simf)

Ders Ad1 Tiir T-U | Kredi | AKTS
Dijital Oyun Laboratuvari I Zorunlu | 0-6 3 8
Universite Se¢meli Secmeli - - 4
Is Saghg ve Giivenligi Zorunlu | 2-0 2 6
Bolim Se¢meli Se¢meli - - 6
Boliim Se¢meli Secmeli - - 6
30
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BOLUM SECMELI DERSLER

Ders Adi Tiir T-U | Kredi | AKTS
Diinya Mitolojisi Se¢meli | 4-0 4 6
Oyun Motorlar ile Gorsel Efekt Tasarmm Se¢meli | 0-4 2 6
Desen Se¢meli | 0-4 2 6
Java Programlama Se¢meli | 0-4 2 6
Veri Yapilart ve Algoritmalar Se¢meli | 0-4 2 6
Oyun Endiistrisi Secmeli | 4-0 4 6
Web 3.0 Secmeli | 0-4 2 6
Masa Oyunu Tasarmm Se¢meli | 0-4 2 6
3 Boyutlu Karakter Animasyonu Se¢meli | 0-4 2 6

YARIYIL -6 (3. Simf)

Ders Ad1 Tiir T-U | Kredi | AKTS
Dijital Laboratuvari 11 Zorunlu | 0-6 3 8
Universite Segmeli Zorunlu - - 4
Oyun Ekonomisi Zorunlu | 2-0 2 6
Bolim Se¢meli Se¢meli - - 6
Boliim Se¢meli Secmeli - - 6
30

BOLUM SECMELI DERSLER

Ders Adi Tiir T-U | Kredi | AKTS
Sanat Tarihi Secmeli | 4-0 4 6
Piksel Sanat1 Se¢meli | 0-4 2 6
C++ Programlama Se¢meli | 0-4 2 6
Temel Miihendislik Se¢meli | 0-4 2 6
Aplikasyon Gelistirme Se¢meli | 0-4 2 6
Konsept Tasarim Se¢meli | 0-4 2 6
Oyun Psikolojisi Secmeli | 4-0 4 6
Dijital Heykellestirme Se¢meli | 0-4 2 6
2 Boyutlu Karakter Animasyonu Se¢meli | 0-4 2 6

91




YARIYIL -7 (4. Snif)

Ders Adi Tiir T-U | Kredi | AKTS
Bitirme Oyun Projesi | Zorunlu | 0-6 3 6
Yerinde Uygulama | Zorunlu | 2-0 2 6
Trend Takibi Zorunlu | 2-0 2 6
Boliim Seg¢meli Secmeli - - 6
Boliim Se¢meli Se¢meli - - 6
30
BOLUM SECMELI DERSLER
DERS ADI TUR | T-U | KREDI | AKTS
Kompozisyon Yazimi Sec¢meli | 4-0 4 6
Tasarim Tarihi ve Teorisi Se¢meli | 0-4 2 6
C# Programlama Secmeli | 0-4 2 6
Python Programlama Se¢meli | 0-4 2 6
Karakter Tasarmmi Se¢meli | 0-4 2 6
Sanal Gergeklik Se¢meli | 0-4 2 6
Alternatif Oyun Platformlar Se¢meli | 0-4 2 6
Yapay Zeka ile Sanat ve Tasarim Secmeli | 0-4 2 6
Derin Ogrenme Se¢meli | 0-4 2 6
[liistrasyon Segmeli | 0-4 2 6
YARIYIL -8 (4. Sinif)
Ders Ad1 Tiir T-U | Kredi | AKTS
Bitirme Oyun Projesi 11 Zorunlu | 0-6 3 6
Yerinde Uygulama 11 Zorunlu | 2-0 2 6
Yeni Teknolojiler Zorunlu | 2-0 2 6
Bolim Se¢meli Se¢meli - - 6
Boliim Se¢meli Secmeli - - 6
30
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BOLUM SECMELI DERSLER

Ders Adi Tiir T-U | Kredi | AKTS

Diksiyon Secmeli | 4-0 4 6
Ekip Kiiltiirt Se¢meli | 4-0 4 6
Portfoy Hazirlama Se¢meli | 4-0 4 6
Sanal Prodiiksiyon Se¢meli | 0-4 2 6
Sanat Felsefesi Secmeli | 4-0 4 6
Dijital Oyunlar I¢in Yapay Zeka Se¢meli | 0-4 2 6
Programlama

3 Boyutlu Dijital iskelet Olusturma Se¢meli | 0-4 2 6
2 Boyutlu Dijital iskelet Olusturma Se¢meli | 0-4 2 6
E-Spor Se¢meli | 4-0 4 6
Girigimei Pazarlama Secmeli | 4-0 4 6

Katilmeilarm  goriigleri  dogrultusunda 1. yaryilldaki Yaraticiik dersi,
“Yaraticlhk ve Yenilik¢ilik” olarak glincellenmistir. “Yani bir¢ok tiirde oyunu
gormek, fark etmedigimiz tiirleri ogrenmek ve oyunun ashnda ¢ok genis bir kapsam,
kutu oyunlari, dijital oyunlar, tarih agisindan hani ¢ok biiyiik bir gegmisi var. Burada
detaylarint  ogrenmek bize yaraticilik ve yenilik¢ilik konusunda bir¢ok sey
kazandwiyor.” (O-1, 16.11.2023) goriisiinden yola ¢ikilarak yaraticilik ve yenilikgilik
dersi kapsaminda 6grencilerin, 6rnegin farkli oyun tiirlerine iliskin edindikleri bilgiyle
yenilik¢i fikirler olusturmalar1 ve bu fikirleri yeni oyunlar gelistirebilecekleri projelere
dontistiirmelerini  amaclamaktadir. Sirket temsilcisinin = “Bilgisayarda bilmedigini
arastirma, developer icin kodlama yetkinligi, artistler igin 6zgiin tiretim kabiliyeti ve
program kullanabilme yetkinligi, marketing icin algi acikligi ve internet expolerer
sayfasinda aradigini ¢ok hizli bulabilme, designerda economy tasarumi ve program
kullanim1.” (S-10, 01.05.2024) ifadesinde degindigi gibi bu dersin, fikir tiretimi ve
program yetkinlikleri agisindan yararl olabilecegi diistintilmiistiir.

Diger bir sirket temsilcisinin {izerinde durdugu konu ise yenilikleri takip etmek
ve Ogrenilmis bilgi ile sentezleyebilmek olmustur. “Yani programlama tarafinda
mesela ham zekd ¢ok onemli. Sistem diisiincesi ¢ok onemli. Sanat tarafinda bir sanat
gozii olmast lazim. Oyun, oyun sanatinin ne oldugunu anlayabiliyor olmasi lazim.

Ctinkii sanat esit degildir Oyun sanati. Oyun sanati bambagska bir kategori. Sanatin
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icerisinde ama interaktif isler icin sanat iiretmek bambaska gereklilikler getiriyor.
Tasaruim anlayisma yani sistem anlayisi, sistem analizi mevcut bir oyunu analiz
edebiliyor olmasi o oyunu eglenceli yapan seyin. Bilesenlerine ayristirabiliyor olmast.
Yaratict olmasi bunlar énemli.” (S-2, 19.12.2023) ifadesiyle iizerinde durulan sentez
mantigma bu ders kapsaminda ulasilabilecegi 6ngoriilmektedir.

Lisans programmin 3. yartyilina “Oyun Motorlar ile Oyun Programlama”
dersi eklenmistir. Sirket Temsilcisi 2 tarafindan “Mutlaka oyun motoru dersi olmal.”
(S-2, 19.12.2023) seklinde 6zetlenen bu goriis, katilimeilarm biiylik bir ¢ogunlugu
tarafindan farkli sekillerde dile getirilmistir. Bunedenle, Unity ile oyun programlama
dersi katilimeilarin goriisleri ile Oyun Motorlart ile Oyun Programlama seklinde
degistirilerek spesifik bir oyun motoru yerine diger oyun motorlarmi da kapsayacak
bir diizenleme yapilmustir.

Lisans programinin 3. yartyilindaki Oyun Gelistirme Dokiimantasyonu dersi
“Qyun Tasarim Dokiimantasyonu” seklinde yenilenmistir. Bu ders, Ogrenci 9’un
“Burada sunu séylemem lazim, oyun gelistirme dokiimantasyonu ...gruplari bir arada
tutan yegane par¢a resmen bir kutsal kitap gibidir oyun tasarim dokiimani ve bunun
¢ok onceden nasil tasarlanacagini, elementleri pargalari hepsinin birer birer
incelenmesi gerekiyor ve ¢ok uzun bir siire boyunca en azindan yani hatta 2 yariyila
bile yayiabilir. Belki seviyede nasiu yapilacagint bunun anlatiimast gerekiyor. Clinkii
biz mesela su anda bile ¢cok kotii GDD iler ile karsilasabiliyoruz.” (0-9, 28.02.2024)
ifadesiyle belirttigi iizere oyun tasarimi silirecindeki her bir tasarim unsurunun,
birbirine bagh sekilde nasil ele alinacagini belirleyen bir ders olmasi agismdan énem
tagimaktadir. Katilimeilarin dailettigi lizere, “Game Design Document”’in kisaltmas1
olan GDD, ders icinde isim uyusmast olabilmesi i¢in “Oyun Tasarim
Dokiimantasyonu” seklinde diizenlemistir.

Lisans programmin 4. yariyili zorunlu dersleri arasina “Ses Tasarmm” dersi
eklenmistir. Bu ders, daha 6nce yer aldig1 se¢meli dersler kategorisinden ¢ikartilarak,
Oyun Psikolojisi dersi yerine zorunlu derslere eklenmistir. Oyun psikolojisi ise
secmeli dersler arasinda yer almistir. Ses Tasarimi dersinin zorunlu dersler arasina
almmasinda diger katilimcilarin da destekledigi iizere Sirket temsilcisi 1’in “Benim
diisiinceme gore mesela olmasi gereken bu tarz dersler, ses alanindaki derslerin
zorunlu olmast gerektigini diistintiyorum. Su yiizden, nasil gorsel alanda iste bu igin
mekanikleriyle ilgili kendini iste boliim tasarmmiyla ilgili belki kendini yetistirmesi

gerekiyorsa bu insanlarn, seste ¢ok 6nemli bir duyu. Yani zaten iki tane duyuya hitap
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ediyorsun. Bir gorsel tarafta bir sey var, bir de ses tarafinda. Simdi gorsel tarafint ¢ok
kuvvetlendirelim bunun ama sesle ilgili hi¢cbir sey yapmayalm, ilgisi olursa baksin
oldugu zaman, o alanda o zaman nasil bir ne kendi bu alanla ilgili bir sey
yapabilecegiyle ilgili bir fikri oluyor. Ne de daha sonra baska bir ekiple ¢alisacak
olursak, nasil bir iletisim kuracagint bilmiyor.” (S-1, 13.12.2023) ifadesi ile
vurguladig1 goriis etkili olmustur.

Lisans 6gretim programinin 5. yariythna, ILEDAK Akreditasyon kurulusunun
dgretim progranu bilesenlerinden olan “Is Saghgi ve Giivenligi” dersi eklenmistir
(ILEDAK, 2024).

Lisans 0Ogretim programmm 6. yartytlma “Oyun Ekonomisi” dersi
eklenmistir. Sirket temsilcilerinin, “Oyun ekonomisi dersi kesin olmalyd.” (S-4,
21.12.2023) ve “Bir énerim oyun ekonomisi bizim en biiyiik sorunumuz. Simdi game
dizaymirlar yetigiyor ama oyun ekonomisi bilmiyorlar. Oyun i¢i ekonomi iste hani
gamify (oyunlastirma) falan hicbir sey bilmeden geliyorlar o yiizden, bunu
onerebilirim.” (S-8, 25.03.2024) ifadeleri ile 6zellikle vurguladiklari oyun ekonomisi
dersi zorunlu ders olarak programa eklenmistir.

Lisans 0gretim programinmn 6. Yariyili segmeli dersleri arasina, zorunlu ders
kapsaminda ¢ikartilan “Oyun psikolojisi” dersi eklenmistir.

Lisans Ogretim programmin 7. yartyilna “Trend Takibi” dersi eklenmistir.
Ozellikle sirket temsilcilerinin “Bir diger husus ise trend takip edebilen yani bu sosyal
vetkinlik olarak sey yapryorum. Hani instagram'dan tiktok'ta, facebook'ta, twitter'dan
o trendi takip edebilen insanlarin mevcut yaraticiliklari, mevcut donem yaraticiliklar
daha fazla oluyor.” (S-6, 25.01.2024) ve “Temelde baktugim birincisi ¢ok merakl
oluyor olmalari lazim ¢iinkii kalite olarak ¢ok iist seviye bir sey yapilma seye ¢atisiyor
ve ¢ok tiste rakiplerimiz var ve dogal olarak o seviyeye ulasmak i¢in onlar: da dahil
olmak iizere biitiin sektorii takip ediyor olmalart lazim.” (S-7, 25.01.2024)
ifadeleriyle, oyun sektoriindeki gelismelerin takip edilmesi ve yeni tasarlanacak
oyunlarin sektére uygunlugu gibi konular {izerinde durmasi bu dersinin 7. Yaryil
dersleri arasina eklenmesinde etkili olmustur.

Lisans 0gretim programinmn 7. ve 8. yartyillarma “Yerinde Uygulama I” ve
“Yerinde Uygulama II” dersleri eklenmistir. Gorlismelerde, staj veya yerinde
uygulama ile dgrencilerin sektor ile daha yakin galismalarmm 6neminin vurgulandigi
goriilmektedir. Ders programi glincellenirken yerinde uygulama dersi eklenerek

ogrencilerin son 2 yanyilda sirketlerin i¢ mekanizmalarin1 anlayabilecekleri, yerinde
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O0grenme ile teorik bilgi ve uygulamalart deneyimlerine katki saglanmasi
Ongoriilmiistiir. Bu kapsaminda yerinde uygulamanin 6grencilerin diger derslerini
etkilemeyecek sekilde hafta 2 is giinli olarak ayarlanabilir olmasi Onerilmektedir.
Katilimcilarm konuyla ilgili olarak goriislerinde staj ile ilgili ifadeleri yerinde 6grenme
dersi Onerilmesine temel olmustur. “Kariyer merkezi daha ¢cok yardimci olmast lazim
okulda.” (O-4, 04.01.2024), “(Staj yerini) ben onceden bulayim, alinmadin o zaman
bosu bosuna konusmus oluyorsun stajyeriyle falan filan oralarda cok kétii. Ozellikle
yurt digt stajinda zaten yurt dist staji ¢ok katmiyorum o yani seyde su anki sektorde
cok fazla iyi stiidyo yok. Cogu genelde mobil oyun yapryor ya da keyfi oyun yapuyor.
Daha biiyiik isler yapanlar da ¢ok fazla staj acmiyor zaten.” (O-6, 19.03.2024),
“Sektor ¢ok takip edilmiyor. Yani ben soyle diyeyim sundugu olanaklart diyebilmem
icin sundugu bir olanak olmas: gerekiyor. Bugiine kadar ben hi¢ oyun sektoriiyle ilgili
bir staj duyurusu gormedim. Kendi seyimde ne derler ogrenci sisteminde.” (0O-10,
16.04.2024), “Dedigim gibi biz sirketlerle gériisiiyoruz. Onun sirketleriyle hem oyun
satan girketlerle oyun yazan gsirketlerle oyun alaminda is yapan igyerleriyle bir
sozlesmelerimiz de var. Onlarla bu tip s6z uygulamalar i¢in sézlesmede yaptik.” (BB-
1, 27.10.2023) ifadeleri ile bolim baskanlari, oyun sektoriinde staj deneyiminin,
yerinde 6grenmeyi gelistirecegi iizerinde hem fikir olurken, staj yapilacak kurumun
belirlenmesi ya da siirecin isleyisinde aksakliklar oldugunu da belirtmistir.

Sirket temsilcileri ise bu konudaki goriislerini, “Diinyada séyle bir sey var, ses
direktorii var iste besteci var. Ondan sonra ses tasarumcilart var. Bunlar iste Junior
seviyeler de olabilir. Leed ses tasarimcisi olabilir, bunlarin altinda stajyerler
olabilir.” (S-1, 13.12.2023), “Biz ¢alisanlarimizin biiyiik cogunlugunu stajyerlerden
karsihyoruz diyebilirim. O yiizden staj oldukca énem veriyoruz. Ozellikle yaz
donemlerinde 2 aylik staj programlart agryoruz.” (S-3, 21.12.2023) ifadeleriyle ortaya
koymustur. Sektorde aktif olan oyun sirketlerinin ise alimlarinda staj konusunun 6nem
kazandig1 tzerinde duran katilimei, “Ben o kisileri se¢meye ozellikle o6zen
gosteriyorum. En basta da zaten bununla ilgili staj goriismelerinin mutlaka ben
kendim katiliyorum. Yani hani benim icin en deger verdigim sey. Ciinkii 5 sene ya da
10 sene sonra ben bu insanlarla beraber ¢alisacagim. Yani ben bu sektérde hep
olacagim ve onlar da bir sekilde gelip beni bulacaklar diye tahmin ediyorum.
Dolayisiyla benim de bir katkim olmast gerekiyor bu sektore, stajyerlere ekip ne

yapryorsa aymisint yaptryoruz.” (S-4, 21.12.2023) seklinde goriis bildirmistir.
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“Her stajyer icin hazirladigimiz setup 40-50.000 TL bizim ya ona notebook
veriyoruz ya ona yer veriyoruz ya ona baska bir sey yapiyoruz. Yani olabildigince sey
kiymet Vermeye ¢alisiyoruz. Ona degerli hissettirmeye c¢alistyoruz. Kaldy ki su anki
stajyerlerimizden birisini 2 giin okula 3 giin bize seklinde ise aldik. Akabinde yine
baska bir stajyerimiz ¢ok giizel bir firmadan front-end¢i olarak ise girdi. Yani ¢ok
katma deger saglyoruz. Buradaki arkadaslarimiza yani burada imkan kisminda bence
devletin, devletin stajyerlere daha fazla imkan vermesi gerekiyor.” (S-5, 03.01.2024)
ifadesiyle goriisii belirten sirket temsilcisi staj ve yerinde 6grenme olanaklarinin
Ogrencilere mezuniyetleri sonrast is firsatlar1 acgisindan yardimci oldugunu
vurgulamaktadir.

Lisans &gretim programmnin 8. yariyithna “Yeni Teknolojiler” dersi
eklenmistir. Boliim baskan1 1’in “Belki bir dersimizi hep acik tutup bu gelismeleri
olabilecek dersleri hemen, ismini vermeliyiz diye diistintiyorum. Belki béyle bir sey
olabilir. Yeni teknoloji dersi gibi ya da yeni teknoloji ismini yeni teknoloji ¢cok dogru
olabilir.” (BB-1, 27.10.2023) goriisii dogrultusunda 8. yariyila eklenen bu ders ile
ogrencilerin mezun olma asamasindayken gelismekte olan teknolojileri takip
edebilecegi diisliniilmiistiir. Diger boliim bagkanlarmin goriisleri de bu Oneriyi
destekler konumdadir. “Yani séyle bir kere zaten en basta sektorii yeni teknolojileri
takip etmek iceri almak gerekiyor. Bu da zaman zaman sektorden iste ilgili firmalara,
profesyonelleri, derslere c¢agirmak, onlara onlarin deneyimlerine aktarmalarini
saglamak ve bunlar sagladik¢a da biraz bir 6z elestiri yapwp yani kendi programina
bakp ya bir dakika sektor buraya gidiyor.” (BB-2, 12.12.2023). “Her seyden énce
tabi ki ilerleyen zamanda teknolojinin ve oyun piyasasimn gerekliliklerine cevap
bulabilmek ya da bu dogrultuda ogrencileri gelistirmek ama dedigim gibi dersleri
giincellemek” (BB-3, 26.02.2024).

3.14. Ders Izencelerinin Hazirlanmasi

Ders izlenceleri hazirlanirken, katimcilarin goriislerine dayali bulgulardan
ulasilan kategori ve tema temel alinmustir. Ders igerikleri derslere gore degismekle
beraber olabildigince proje temelli dijital oyun gelistirme odagmda olmasina dikkat
edilmistir.

Aragtirmanin  katilmcist olan lisans Ogrencileri, proje temelli egitim ve
degerlendirmenin Onemini vurgulamiglardir. Derslerin 14 haftalik izlenceleri

hazirlanirken 6zellikle proje tabanl ve haftalik olarak degerlendirme yapilacak sekilde

97



planlanma yapilmasina 6zen gosterilmistir. Dersin yiiriitiiciilerinin, yartyil ve y1l sonu
smavlarinin yan1 sira dénem boyunca haftalik olarak, ozellikle sunum seklinde
degerlendirme yapabilecekleri diisiiniilmektedir. Haftalik degerlendirme ve sunumlar
ile Ogrencilerin projelerini zamaninda tamamlama ve sunum yaparak iletisim
yeteneklerini gelistirmelerine katki saglayabilir.

Sirket temsilcileri de proje temelli oyun gelistirme deneyimi ve degerlendirme
lizerine gorislerinde, “Yani hep teori, teori teori belki daha ¢ok proje yapabilirler
bilmiyorum ya da belki grup projeleri ekip projeleri yapabilirler bireysel c¢iinkii
ilerlerken biraz daha online destek falan ama hani grupla ¢alisirken biraz daha sézel
ondan bir bilgi bundan mu bilgin olabilir diye diisiiniiyorum.” ($-3, 21.12.2023)
ifadesi ile proje gelistirme temelinde 6grencilerin grupla caligma, arastirma yapma ve
sozel ifade becerilerinin gelistirilebilecegi lizerinde durmaktadir.

Sirket temsilcisi 7, kiigiik projelerle ise alim siirecini stirdiirdiiklerini belirtmis
ve Ogrencilerin derslerde bu tarz projelerle mezuniyet sonrasmna hazirlanabilecegi
diisiincesini, “Sektor tecriibesine doniisiiyor iste case study veriyoruz o case studydeki
kod mimarisine gore karar verebiliyoruz gibi dagiliyor ashinda.” (S-7, 25.01.2024)
ifadesi ile aktarmustir.

Sirket temsilcisi 8’in de “Tabii ki simdi kod yazmada ve ozellikle wuyum
tasariminda mekanikte cok proje almak gerekiyor. Universitede maalesef ¢ok az
projeyle mezun oluyorlar. Yani 2 dersten birer ikiger projeyle iste... Final 2 derste
genelde oyun projesi alabiliyorlar. Bildigim kadariyla iste bir art alaninda bir tane de
development gibi yani toplam 4-5 tane projeyle okul bitiyor. O yiizden hani yeni
entegrasyon zor ama bu alanda bir okulu yapabilecegi pek bir sey oldugunu
diigiinmiiyorum. Ogrenci ne kadar iyi bir proje yapmis ona bakmak lazim diye
diisiintiyorum.” (S-8, 27.01.2024) ifadesi ile belirttigi lizere lisans Ogrenimlerinde
yeterli sayida proje Tlzerinde c¢alisilmamasinin, Ogrencilerin 1§ yasamina
entegrasyonunda zorluk yasamasina neden olabilmektedir.

Ozellikle sirket temsilcilerinin takim ¢alismasi, takim ici iletisim ve ise alim
siireglerinde sosyal becerilerin dneminden bahsettikleri goriilmektedir. “Iletisimler
onemli oluyor bizim i¢in. O yiizden sosyal anlamda daha. Disari doniik demeyeyim de
biraz daha kolay iletisim kurabilen hani ¢ok ¢ok kapali insanlarla da ¢alistigimiz
donemler oldu. Oyle oldugu zaman hem kendi icerimizde sikinti yasiyoruz hem de
disarya karsi sorun yasayabildigimizi gordiik. O yiizden biraz daha agik, en azindan

seffaf net iletisim kurabilen insanlarla ¢alismay tercih ettik.” (S-1, 13.12.2023)

98



ifadesinden de anlasildig1 gibi iletisim becerileri veya proje derslerinde ekip ¢alismasi
ve sunum yapma etkinlik ve degerlendirme yontemleri, 6grencilerin sosyal becerilerini
de gelistirecek sekilde diizenlenebilir. Diger sirket temsilcilerinin de konuya iligkin
gorlslerini, “Biz bizimle takim ¢alismasima uygun bir sekilde, sosyal hayatinda da
egoist olmayan buradaki arkadagslaryla verimlilik olarak uyum olarak 6grenmeye
acik cakralara acik bir arkadas aryoruz.” (S-5, 03.01.2024) ve “Insanlar ekibi dyle
birbirleriyle iletisim kuruyorlar ve soyut bir is yapildigi icin birbiriyle iyi iletisim
kuramayan ekipler de adeta inatlasma veya iste bir giciklasma oluyor.” ($-6,
25.01.2024) seklinde aktarmustir.

Izleyen sayfalarda program &nerisindeki her ders igin hazirlanan ders

izlenceleri incelenebilir;
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YARIYIL — 1 (1. Smnif)

Temel Tasarim Egitimi Dersi;

Dersin Amaci

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI
, o [Teorik (hafta/saat) 2] .
Dersin Ad1|| Ogretim [Yariyil Kredif| AKTS
|Uygu|ama (hafta/saat) || 2 |
Temel Temel Ders
Tasarim 1 3 6
Egitimi
On Kosul
Dersleri Yok
IDersin Tiirii  |[Zorunlu
Ogretim
lam
Y ontemi Ryoulamg
Dﬁgerlel.ldlrme Odev
Yontemi
Temel tasarim egitimi dersi, Ogrencilerin tasarimm temel

prensiplerini ve renk teori gibi alt dallarin1 aktararak 6gretmeyi
amaglamaktadir. Ders, 6grencilerin sanatsal ve estetik acidan etkili
tasarimlar olusturabilmek i¢in gerekli temel ilkeleri, pratik becerileri
prensipleri ve tasarim bilgisini kazanmalarin1 hedeflemektedir.

Dersin
Ogrenme
Ciktilan

1) Projelerde kullanmak iizere renk bilgisine sahip olur.

2) Temel tasarim araglarimi ve tekniklerini etkili kullanma becerisi
kazanir.

3) Projeleri ayrmntili tasarlayabilme becerisi kazanir.

Dersin icerigi

Tasarim temeller ve prensipleri, renk bilgisi ve kompozisyon
olusturma, temel gorsel tasarim becerilerini kazanarak, bireysel ve

takim caligmasiyla gelistirdikleri yetenekleri uygular.

HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta||Konu On Hazirhk
1 Tasarimin temelleri, tasarimmn Onemi, gorsel|
diistinme, tasarim siiregleri.
S . Tasarim kavramlarmin

2 | Tasarim prensipleri ve ilkeleri
arastirilmasi.

3 |Renk teorisi ve uygulamast. Renk paletl_erlnln
incelenmesi.

4 | Desen ¢alismasi. | Desen temasi belirleme.

) . Ornek calismalarin
5 |Kompozisyon ve yerlesim. incelenmesi.
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| 6 |Tasar1mda temel gorsel alg.

| Gorsel algt incelemeleri.

7 | Tasarim uygulamasi olusturma.

|Tasar1m konusu secimi.

8 |Ara smav | -

9 | Tasarmm projesi gelistirme.

| Tasarim konusu secimi.

10 | Tasarim projesi gelistirme.

| Proje ¢alismasi.

11 |Tasarim projesi gelistirme.

| Proje calismasi.

12 | Tasarim projesi gelistirme.

| Proje calismasi.

13 | Proje revizyonu ve gelistirme.

| Proje caligsmasi.

14 | Proje degerlendirme ve sunum.

| Sunum hazirlama.

IDERSIN KAYNAKLARI |
-Lauer, D. A., & Pentak, S. (2011). Design basics (8th ed.). Cengage
Learning.
- lbers, J. (2013). Interaction of color (50th anniversary ed.). Yale
Ders Univgrsity Press. _ _ _
Kitabi - White, A.W. (2011). The elements of graphic design: Space, unity,
page architecture, and type (2nd ed.). Allworth Press.
- Wong, W. (1993). Principles of two-dimensional design. Wiley.
- Wallschlaeger, C., & Busic-Snyder, C. (1992). Basic visual concepts
and principles for artists, architects, and designers. McGraw-Hill.
Ef;;aklar Dijital icerikler.

IDEGERLENDIRME SISTEMi

YARIYIL iCi CALISMALARI E’:‘J IK((IVo )
|Ara Sinav || || 50 |
[Odev || || |
[Proje || || |
|Fina1 Smavi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1y11 I¢i Calismalarinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1yll Sonu Smmavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
IDers Kategorisi

|Destek Dersleri ||

|Teme| Mesleki Dersler || X

|Uzman11k / Alan Dersleri

IBeserd, iletisim ve Yénetim Becerileri Dersleri

Aktarilabilir Beceri Dersleri
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DERSIN OGRENIM CIKLARININ

PROGRAM YETERLILIKLERI iLE ILiSKISI MATRISI

) Dersin Ogrenim
Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa ozgii
Ciktilan
ogretim kazanimlar siiriim 2.3)
1 2 3
1 Oyun tasarimi alaniyla ilgili temel kavramlar ve ) | i
terminolojiyi bilir
) Bilgisayar ve video oyunlarn tarihini ve bu alandaki 1 ) 1
gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.
3 Oyun tasarim siireglerini ve buna bagh uygulamalari 3 3 5
bilir.
Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik,
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden 3 4 1
yararlanabilme becerisine sahiptir.
5 Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme ! ! i
becerisine sahiptir.
6 Cagdas oyun motorlarmi kullanma ve problem 1 ! {
¢ozme becerisine sahiptir.
Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢éziimleyici ve
7 . . . " - 1 1 3
elestirel bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarligi hakkinda bilgi sahibidir. 1 1 1
9 Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagl proje ! ! 5
hazirlama yetkinligine sahiptir.
10 Oyunlan bir sanat formu olarak degerlendirme 3 { i
yetkinligine sahiptir.
Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim,
11 | yazihm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda 1 1 1
kullanabilme yetkinligine sahiptir.
12 Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk | | )
alma yetkinligine sahiptir.
13 Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1 1 |
analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
Oyun tasarim uygulamalarini etkin kullanarak dijital
14 | oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine 1 1 2
sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi

Siiresi

Is Yiikii
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Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dist Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
14 3 42
pekistirme, pratik)
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmasi
Yariyil Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam s Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6
OLCME ve DE(“;ERLEN_DiRME YONTEMI:
Ara Smav % 50 Odev % Proje % Sunum %
Final %50
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Oyun Sanati Tarihi Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI
. .l L |Teorik (hafta/saat) || 4 | .
Dersin Ad1 Ogretim |Yariyll Kredi| AKTS
|Uygu|ama (hafta/saat) || 0 |
Oyl_m_ Sanat1 Temel Ders 1 4 4
Tarihi
On Kos_ul Yok
Dersleri
IDersin Tiirii | Zorunlu
Ogretim
Y ontemi Ders
Degerlendirme
.. . Sinav
Y ontemi

Dersin Amaci

Ders, ogrencilerin oyunlarin sanatsal, kavramsal, kuramsal ve
tarihsel yonlerini derinlemesine inceleyerek genis bir perspektif]
gelistirmelerini  amacglamaktadir. Oyunlarin  evrimini, kiiltiirel
etkilerini ve estetik degerlerini kapsaml bir sekilde incelenir.

Dersin Ogrenme
Ciktilarn

1) Oyunlara sanatsal bakis acisin1 kazanir.

2) Oyunlarm tarihsel gelisim siirecine hakim olma.

3) Sanat ve oyun arasindaki iliskiyi yorumlayabilme yetenegine
sahip olurlar.

Dersin icerigi

Oyunlarin kavramsal ve kuramsal igeriklerini detayl bir sekilde
inceleyerek, tarihsel siire¢ igindeki gelisimini ve sanatla olan
iligkisi aktarilmaktadir. Oyunlarmn kiiltiirel, teknolojik ve sanatsal
faktorlerle sekillendigini ve zaman iginde nasil gelistigini
ogrencilere 6gretmeyi de hedeflemektedir.

HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Haftal|Konu On Hazirhk

| 1 ||Oyun kavramu. ||- |

ITI Oyunlarm kokeni. | Oyun kavrami aragtirma. |

ITI Oyun ve sanat iligkisi. | Oyun kavram aragtirma. |

ITI [k oyun drnekleri. | Oyun drneklerinin incelenmesi. |
|

5 | Farkl kiiltiirlerde eski oyun 6rnekleri.

| Oyun Orneklerinin incelenmesi.

6 |Masaiistii oyunlar ve gelisimi.

Masaiistii oyun orneklerini
arastirma.

7 | Oyunlastirma.

Oyunlastirma 6rneklerinin
incelenmesi.

8 | Ara smav.
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| 9 [1900’lerde dijital oyunlar.

| Dénem oyunlarim aragtirma.

10 |Oyun tiirleri.

| Oyun tiirlerini aragtirma.

11 | Oyun platformlar.
12 | Teknoloji ve dijital oyun geligimi. | Donanim sistemlerinin incelenmesi.

13 |21. yiizyilda dijital oyunlar.

| Glincel oyunlarin takibi.

|
|
| Oyun platformlarinin incelenmesi. |
|
|

14 | Oyun ve ¢agdas sanat.

Sanat olarak sergilenen oyunlarin
incelenmesi.

| DERSIN KAYNAKLARI

Ders Kitabi Ant Media.

Kaufmann.

- Melissinos, C., O'Rourke, P., Mika, P., Broun, E., (2012). The art of
video games: From Pac-Man to Mass Effect. Welcome Books.
- Donovan, T. (2010). Replay: The history of video games. Yellow

- Schell, J. (2008). The art of game design: A book of lenses. Morgan

Kaynaklar desteklenebilir.

Diger Oyun gelistirme siireclerine iliskin video/belgesel igerikleri ile

| DEGERLENDIRME SISTEMi

YARIYIL iCi CALISMALARI E:J IK((')/O )
|Ara Siav || || 50 |
[Odev [ [ |
[Proje [ [ |
|Fina1 Sinavi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1yll I¢i Calismalarinin Basar1 Notuna Katkis || || 50 |
|Yar1yll Sonu Smmavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
IDers Kategorisi

|Destek Dersleri ||

|Teme| Mesleki Dersler || X

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Beseri, [letisim ve Ydnetim Becerileri Dersleri

|Aktar11abilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ

PROGRAM YETERLILIKLERI ILE ILiSKiST MATRISI
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Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

Dersin Ogrenim

Ciktilar:
ogretim kazamimlar: siiriim 2.3)
1 2 3
1 Oyun tasarim alaniyla ilgili temel kavramlan ve 4 3 3
terminolojiyi bilir
) Bilgisayar ve video oyunlart tarihini ve bu alandaki 4 5 4
gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.
3 Oyun tasarim stireglerini ve buna bagh uygulamalari 3 3 3
bilir.
Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 4 3 4
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. gesitli disiplinlerden
yararlanabilme becerisine sahiptir.
5 Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme 2 4 4
becerisine sahiptir.
6 (Cagdas oyun motorlarmi kullanma ve problem 1 1 1
¢ozme becerisine sahiptir.
7 Hazirladig1 oyun tasarimlarint ¢éziimleyici ve 1 1 1
elestirel bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1 1 1
9 Ovyun gelistirme stireclerinde etik ilkelere bagl proje 1 1 1
hazirlama yetkinligine sahiptir.
10 Oyunlar bir sanat formu olarak degerlendirme 5 3 5
yetkinligine sahiptir.
Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 3 3 3
1T | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda
kullanabilme yetkinligine sahiptir.
12 Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk 1 1 1
alma yetkinligine sahiptir.
13 Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1 1 1
analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak dijital 2 2 2
14 | oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine
sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek

5- Miikkemmel

AKTS(ECTS) /1S YOKU TABLOSU
Etkinlikler Sayis1 Siiresi | s Yiikii
Ders Stiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On calisma, 14 . "

pekistirme, pratik)
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Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 16 16
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmast
Yartyil Sonu Smavi 1 18 18
Toplam is Yiikii 104
Toplam Is Yiikii / 25 4.16
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 4

OLCME ve DECERLENDiBME YONTEMI:
Ara Smav % 50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Yazim Gelistirme icin Matematik Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

.. Teorik (hafta/saat 4 .

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 0 |
Yazilim ‘ Temel Ders
Gelistirme I¢in 1 4 4
Matematik
On Kosul
Dersleri Yok
IDersin Tiirii | Zorunlu
Ogretim
Y ontemi Ders
Degerlendirme
v . Smav

Y ontemi

Dersin Amaci

Ders 0grencilerin yazihm gelistirmek icin ihtiya¢ duyabilecegi
temel matematiksel altyapismi ve algoritmalarn  temel
prensiplerini  6gretmeyi amaglamaktadir. Ders kapsaminda,
yazilimin matematiksel yapilarmi detayl bir sekilde 6gretmeyi
hedeflerken, ayn1 zamanda 6grencilerin programlama becerilerini
geligtirmelerine de odaklanir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) Temel Matematik.
2) Yazilmin temel kavramlar1.
3) Sayisal diisiinme.

Dersin Icerigi

Temel matematik kavramlarmi aktararak, yazihm olusturma
konusunda sayisal diisinmenin temel bilgi ve becerilerini
aktarilmaktadir. Matematik ve sayisal kavramlarm yazilim
gelistirme tizerindeki 6nemini anlamak icin gereken teorik ve
pratik bilgiler tizerine odaklanir.

HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Genel tekrar.

Hafta|Konu On Hazirhk
| 1 |Temel kavramlar. I- |
2 Temel matematik. Temel matematik kavramlarinin
arastirilmasi.
ITI Cebir ve fonksiyonlar. | Cebir ve fonksiyonlarmn arastiriimasi. |
ITI Kiimeler ve kartezyen carpim. | Carpim islemlerine pratik. |
ITI Aritmetik ve geometri. | Aritmetik ve geometri aragtirilmasi. |
ITI Matris ve determinant. | Matris ve determinant arastirilmasi. |
|
|

[ 7 ]
8

Ara smav.
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| 9 |Karmaslk sayilar. |Karmaslk sayilarin arastirilmasi.

10 | Tirev. |T1'irev arastirmas.
11 |Integral. | integral arastirmast.

13 | Yazilm gelistirmenin altyapist. |Matematik ve yazilim hakkinda arasirma.

|
|
|
12 |Istatistik ve olasilik. | Istatistik ve olasilik arastirilmasi. |
|
|

14 | Genel tekrar. | -

IDERSIN KAYNAKLARI |

- Graham, R., Knuth, D., & Patashnik, O. (1994). Concrete
mathematics: A foundation for computer science (2nd ed.). Addison-
Wesley.

- Lehman, E., Leighton, F.T., & Meyer, A. R. (2018). Mathematics
for computer science. MIT Press.

- Sipser, M. (2012). Introduction to the theory of computation (3rd

Ders Kitabi .
ed.). Cengage Learning.
- Ben-Ari, M. (2012). Mathematical logic for computer science (3rd
ed.). Springer.
- Rosen, K. H. (2012). Discrete mathematics and its applications (7th
ed.). McGraw-Hill.

Diger i

Kaynaklar

IDEGERLENDIRME SISTEMI |

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI E’:J IK((')/O )

|Ara Sinav || 1 || 50 |
[Odev - |
Proje L - | |
|Fina1 Siavi || 1 || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1yll I¢i Cahsmalarinin Basar1 Notuna Katkist || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |

IDers Kategorisi

[Destek Dersleri | X

[Temel Mesleki Dersler |

|Beseri, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri ||

|
I
|Uzman11k / Alan Dersleri ” |
|
|

|Aktarllabilir Beceri Dersleri ”
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DERSIN OGRENIM CIKLARININ
PROGRAM YETERLILIKLERI iLE ILiSKISI MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

Dersin Ogrenim

Ciktilar
ogretim kazanimlar: siiriiom 2.3)
1 2 3
1 Oyun tasarimi alantyla ilgili temel kavramlar ve 1 2 1
terminolojiyi bilir
) Bilgisayar ve video oyunlar tarihini ve bu alandaki 1 1 1
gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.
3 Oyun tasarim stireglerini ve buna bagh 1 2 1
uygulamalar bilir.
Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 1 1 1
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden
yararlanabilme becerisine sahiptir.
5 Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme 1 1 1
becerisine sahiptir.
6 (Cagdas oyun motorlarmi kullanma ve problem 1 2 1
¢bzme becerisine sahiptir.
Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢éziimleyici ve 1 1 1
7 | elestirel bir perspektifle sorgulama bilgisine
sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1 1 1
9 Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagh 1 1 1
proje hazirlama yetkinligine sahiptir.
10 Oyunlart bir sanat formu olarak degerlendirme 1 1 1
yetkinligine sahiptir.
Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 2 2 2
11 | yazilim gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda
kullanabilme yetkinligine sahiptir.
12 Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk 1 1 1
alma yetkinligine sahiptir.
13 Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1 1 1
analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak 1 1 1
14 | dijital oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine
sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi 1- Diisiik 2- Diisiik-Orta
5- Miikemmel

3- Orta 4-Yiiksek
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AKTS(ECTS) /1S YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | s Yiikii
Ders Stiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On calisma,
pekistirme, pratik) 14 : 14
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 16 16
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmast
Yarty1l Sonu Siavi 1 18 18
Toplam Is Yiikii 104
Toplam I Yiikii / 25 4.16
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 4

OLCME ve DECERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Yaraticihk ve Yenilikcilik Dersi,

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

.. Teorik (hafta/saat 4 .

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 0 |
Yaraticilik ve Temel Ders 1 4 4
Y enilik¢ilik
On Kosul ~lyok
Dersleri

Dersin Tiirii || Zorunlu
Ogretim
Y ontemi Ders
Dsgerleroldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci

Yaraticiik dersi, Ogrencilerin tasarim ve proje gelistirme
stireglerinde  elestirel disiinme yetkinliklerini  kullanmay1
ogreterek, yenilik¢i fikirler olusturmalarin1 ve bu fikirleri
projelere doniistiirmelerini amaclar.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) Elestirel diisiinme.
2) Problem ¢bzme.
3) Yaratici fikir gelistirme.

Dersin Icerigi

Ders, ogrencilerin farkli fikirler olusturmalart i¢in yaratici
diisiinme tekniklerini aktarmay1 hedefler.

HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta

Konu

On Hazirhk

| 1 ||Yarat101hg1n temelleri.

2 | Yaratici diistince teknikleri.

|Beyin firtasi ¢alismalar1 arastirmasi.

3 | Problem ¢6zme ve yenilikgilik.

|Problem ¢Ozme tekniklerini arastirma.

4 | Tasarim diistincesi.

| Tasarim felsefesinin arastirilmasi.

5 Kiiltiirler aras1 yaratici diisiince. Farkli diisiince tekniklerinin
arastirilmasi.
6 |Miizik ve yaraticilik. |M1'izik ve sanat iliskisini aragtirilmasi.

7 | Gorsel sanatlar ve yaraticilik.

| Sanatta yaraticihik.

8 | Ara smav.

9 |Fotograf ve yaraticilik.

10 |Proje tasarimu.

| Proje 6n hazirhg.

11 |Proje tasarimu.

| Proje ¢alismasi.

12 | Proje tasarimu.

|
|
|
| Fotograf ve yaraticilik iliskisi. |
|
|
|

| Proje calismasi.
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| 13 |Pr0je degerlendirme. |Proje calismasi. |

14 | Genel tekrar. | - |

|Beseri, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri ||

| DERSIN KAYNAKLARI |
- Kelley, T., & Kelley, D. (2013). Creative confidence: Unleashing
the creative potential within us all. Crown Currency.
- Tharp, T. (2003). The creative habit: Learn it and use it for life.
Simon & Schuster.
. - Michalko, M. (2011). Creative thinkering: Putting your imagination
Ders Kitab: to work. New World Library.
- von Oech, R. (2008). A whack on the side of the head: How you can
be more creative (25th anniversary ed.). Business Plus.
- Judkins, R. (2016). The art of creative thinking: 89 ways to see
things differently. Perigee Books.
Diger i
Kaynaklar
| DEGERLENDIRME SiSTEMi |
b . KATKI
YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI PAYI (%)
|Ara Siav || 1 || 50 |
[Odev L - |
[Proje L - |
|Fina1 Smavi || 1 || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1y11 Ici Calismalarmm Basari Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Sinavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| 100 |
IDers Kategorisi |
IDestek Dersleri I x |
|Teme| Mesleki Dersler || |
|Uzman11k / Alan Dersleri || |

|Aktarllabilir Beceri Dersleri ”

DERSIN OGRENIM CIKLARININ

PROGRAM YETERLILIKLERI iLE iLiSKiSI MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

o6gretim kazamimlar siiriim 2.3)

Dersin Ogrenim
Ciktilan
1 2 3
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1 Oyun tasarim alaniyla ilgili temel kavramlan ve 1 1 1
terminolojiyi bilir
5 Bilgisayar ve video oyunlarn tarihini ve bu alandaki 1 1 1
gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.
3 Ovyun tasarim siireglerini ve buna bagh 1 1 1
uygulamalan bilir.
Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 1 1 3
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden
yararlanabilme becerisine sahiptir.
5 Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme 2 3 1
becerisine sahiptir.
6 (Cagdas oyun motorlarini kullanma ve problem 1 4 1
¢cOzme becerisine sahiptir.
Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢oziimleyici ve 1 3 1
7 | elestirel bir perspektifle sorgulama bilgisine
sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1 1 1
9 Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagh 1 1 1
proje hazirlama yetkinligine sahiptir.
10 Oyunlart bir sanat formu olarak degerlendirme 1 1 1
yetkinligine sahiptir.
Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 1 1 1
11 | yazilim gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda
kullanabilme yetkinligine sahiptir.
12 Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk 1 1 1
alma yetkinligine sahiptir.
13 Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1 1 1
analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak 1 1 1
14 | dijital oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine
sahiptir.
Yeterliligi Saglama Diizeyi 1- Diisiik 2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek
5- Miikkemmel
AKTS(ECTS) /1S YUKU TABLOSU
Etkinlikler Sayis1 Siiresi | s Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma, ” . ”
pekistirme, pratik)
Odevler
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Sunum/Seminer Hazirlama

Ara smavlar 1 16 16
Proje
Laboratuvar
Arazi Calismasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 18 18
Toplam Is Yiikii 104
Toplam is Yiikii / 25 4.16
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 4

OLCME ve DEGERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Girisimcilik Dersi;

DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU

Dersin Adi Ogretim YarlyllIE?ZU:;::?&?;??:;;M) ” :)1 IKredi AKTS
|Girisimcilik |Temel Ders| 1 | o4l 4 |
Dersler; | YK

IDersin Tiirii | Zorunlu

i

Dersin Amaci

Girisimcilik dersi, 6grencilerin kendi kurabilecekleri girisimcilik
fikirlerini/projelerini olusturmak, projelendirmek ve potansiyelini
aragtirmay1 amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) Girigimcilik temelleri.
2) is kurma fikri.
3) Is plant.

Dersin Icerigi

Ders, girisimciligin  temellerini,
Ogrencilere aktarmaktadir.

fikir gelistirme siireclerini

IHAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta| Konu

On Hazirhk

| 1 |[Girisimcilikte temel kavramlar.

2 | Girisimeilik ve yaraticilik iligkisi.

|Temel kavramlarin incelenmesi.

3 | Girisim tiirleri.

|Girisimcilik tlirlerinin arastirilmasi.

4 |Is fikirleri inceleme.

| Ornek is modellerinin incelenmesi.

5 |Is fikri gelistirme.

| Is modeli hazirlama.

6 |Pazar ve miisteri analizi.

| Is modeli ¢alismasi.

7 |Is plant hazirlama.

| Is modeli ¢alismasi.

8 | Arasmav.

9 |Finansman ve yatirimci iligkileri.

| Is modeli ¢alismasi.

10

Risk Y Onetimi.

| Is modeli ¢alismasi.

11 |Inovasyon.

| Is modeli calismast.

12 | Hukuksal gereksinimler.

| is modeli galismas.

13 |Basar ve basarisizlik

| is modeli galismas.

14 | Sunum.

| Sunum hazirlama.
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[DERSIN KAYNAKLARI

Ders Kitabi

- Ries, E. (2011). The lean startup: How today's entrepreneurs use
continuous innovation to create radically successful businesses.
Crown Currency.

- Thiel, P., & Masters, B. (2014). Zero to one: Notes on startups, or
how to build the future. Crown Business.

- Blank, S., & Dorf, B. (2012). The startup owner's manual: The step-
by-step guide for building a great company. K & S Ranch.

- Osterwalder, A., & Pigneur, Y. (2010). Business model generation:
A handbook for visionaries, game changers, and challengers. Wiley.
- Gerber, M. E. (2004). The E-Myth revisited: Why most small
businesses don’t work and what to do about it. Harper Business.

Diger
Kaynaklar

Girisimcilik ~ hikayelerinin ~ videolarinin/belgesellerinin ~ dijital
platformlar lizerinden izlenilmesi Onerilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMi |

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI gﬁ; |K(<|yo )
|Ara Sinav ” 1 ” 50 |
Odev | - [ |
|Proje || " || |
|Fina1 Sinavi ” 1 ” 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1y11 I¢i Cahsmalarmin Basar1 Notuna Katkist || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Ders Kategorisi |
[Destek Dersleri || |
[Temel Mesleki Dersler || |
|Uzman11k / Alan Dersleri ” |
|Beseﬁ, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri || X |
|

|Aktarilabilir Beceri Dersleri |

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE
ILISKISI MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa ozgii

Dersin Ogrenim

terminolojiyi bilir

Ciktilar:
ogretim kazanimlar siiriim 2.3)
1 2 3
Oyun tasarim alaniyla ilgili temel kavramlart ve 1 1 1
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Bilgisayar ve video oyunlari tarihini ve bu alandaki 1 1 1
? gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalari 1 1 1
: bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 1 1 1
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve djjital oyun tiirlerini analiz etme 1 1 1
: becerisine sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem 1 1 1
° ¢cOzme becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarmi ¢oziimleyici ve 2 2 2
’ elestirel bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarligi hakkinda bilgi sahibidir. 1 1 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagl proje 1 1 1
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlar bir sanat formu olarak degerlendirme 1 1 1
o yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 1 1 1
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde goérev ve sorumluluk 1 1 1
12 alma yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1 1 1
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital 1 1 1
14 | oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine

sahiptir.
Yeterliligi Saglama Diizeyi 1-Diisiik 2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek
5- Miikkemmel
AKTS(ECTS) /I$ YUKU TABLOSU
Etkinlikler Sayis1 Siiresi | s Yiikii
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Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dist Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) 14 : 1
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 16 16
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmasi
Yariyil Sonu Sinavi 1 18 18
Toplam Is Yiikii 104
Toplam s Yiikii / 25 4.16
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 4

OLCME ve DEGERLENDi}zME YONTEMI:
Ara Smav % 50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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YARIYIL -2 (1. Snif)

Dijital Tasarim Egitimi Dersi;

DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU

] . | Teorik (hafta/saat) 2] _
Dersin Ad1 Ogretim (Yariyil Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) || 2 |
Dijital Tasarim [ Temel Ders
SO 1 3 6
Egitimi

On Kos'ul Yok
Dersleri

[Dersin Tiirii lzorunlu
Ogretim

Y ontemi Uygulama
Dsgerlel.ldlrme Odev

Y ontemi

Dersin Amaci

Ders, 6grencilerin temel bilgisayar kullanim bilgi ve becerilerinin
gelismesini  destekleyerek, 1ki boyutlu dijital tasarim
programlarin1 kullanma Kabiliyetlerini artirmay1 amaglamaktadir.
Ders kapsaminda, 6grencilere dijital uygulamalarda yaratici ve
estetik acidan etkileyici tasarimlar olusturabilme becerilerini
kazandirmay1 hedefler.

Dersin Ogrenme
Ciktilarn

1) Bilgisayar becerilerinin gelistirilmesi.
2) 2 boyutlu dijital ¢izim programlarmm ogretilmesi.
3) 2 boyutlu dijital tasarimlarin gelistirilmesi.

Dersin Icerigi

Ders, ogrencilerin dijital fotograf diizenleme ve vektor ¢izim
programlarmin §gretilmesini saglamaktadir. Program 6grenirken
dijital tasarim ve proje hazirlama agamalarmi da aktartilmaktadir.

| HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Haftal|Konu On Hazirhk
| 1 [Temel kavramlar. - |
5 2 boyutlu dijital tasarim. 2 boyutlu dijital tasarim
orneklerinin incelenmesi.
3 Adobe Photoshop programia giris. Photoshop programi yiikleme ve
temel caligmalar.
4 Adobe Photoshop ile gorsel diizenleme. | Photoshop programi tizerinden
pratik yapma.
5 Adobe Photoshop ile ¢izim. Photoshop programu iizerinden
pratik yapma.
6 Adobe Photoshop ile oyun afisi Afig tasarimlar1 inceleme.
tasarimi.

120



| 7 |Genel tekrar. |-

8 |Ara smav. | -

9 | Adobe Ilustrator ile ¢izim.

| [lustrator programi yiikleme.

10 | Adobe Ilustrator ile tasarim.

| lustrator ile pratik yapma.

11 | Tasarim projesi gelistirme.

| Proje tasarmmu.

12 | Tasarim projesi gelistirme.

| Proje ¢alismasi.

13 |Degerlendirme.

| Proje ¢alismasi.

14 | Sunum. |
| DERSIN KAYNAKLARI |
- Beaird, J., & George, J. (2014). The principles of beautiful web
design (3rd ed.). SitePoint.
. - Dally, W. J., & Harting, R. C. (2012). Digital design: A systems
Ders Kitab: approach. Cambridge University Press.
- Sherwin, D. (2010). Creative workshop: 80 challenges to sharpen
your design skills. HOW Books.
Diger 3 A _ -
Kaynaklar Dijital platformlardaki program iizerine egitici igerikler kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMI

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI E:J |K(<I)/o )
|Ara Smav | 1 | 50 |
[Odev L - |
[Proje L - |
|Fina1 Sinavi || 1 || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1yll I¢i Calismalarmin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1yll Sonu Smmavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
IDers Kategorisi

IDestek Dersleri |

[Temel Mesleki Dersler | X

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Beseri, [letisim ve Y 6netim Becerileri Dersleri

|Aktarﬂabilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIiKLERI iLE

ILISKISI MATRISI
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Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

Dersin Ogrenim

Ciktilar:
ogretim kazanimlar siiriim 2.3)
1 2 3

Oyun tasarimi alanyla ilgili temel kavramlar ve 1 1 1
: terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlari tarihini ve bu alandaki 3 1 1
? gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim stireglerini ve buna bagh uygulamalar 1 2 2
: bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 2 2 4
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve djjital oyun tiirlerini analiz etme 1 1 1
: becerisine sahiptir.

Cagdas oyun motorlarmi kullanma ve problem 1 1 1
¢ ¢Ozme becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarint ¢éziimleyici ve 1 1 1
’ elestirel bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarhigi hakkinda bilgi sahibidir. 1 1 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagli proje 1 1 1
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlar bir sanat formu olarak degerlendirme 1 1 3
o yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 2 2 3
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde goérev ve sorumluluk 1 1 1
12 alma yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1 1 1
= analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital 1 1 1
14 | oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine

sahiptir.

122



Yeterliligi Saglama Diizeyi 1- Diisiik 2- Diisiik-Orta

5- Miikemmel

3- Orta 4-Yiiksek

AKTS(ECTS) /IS YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) 14 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam Is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENqiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Oyun Kurami Dersi;

DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU

Dersin Adi Ogretim YarlyllIE?ZU:;::?&?;??:;;M) ” :)1 IKredi AKTS
|OyunKuram1 ||Teme| Ders|| 1 || || || 4 || 4 |
Dersens ] oK

IDersin Tiirii | Zorunlu

Qerin—Jous

Dersin Amaci

Ders, oyunun kavramsal ve kuramsal boyutlarini detayl bir
sekilde inceleyerek oyun kavraminin farkli yonlerini ele alarak
Ogretmeyi amaglamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) Oyunun kavramsal ve kuramsal incelenmesi.
2) Oyun teorisinin temelleri aktarilir.
3) Oyunun farklh akimlarinin incelenmesi.

Dersin Icerigi

Ders, 6grencilerin oyun kavraminin ¢ikis noktasmdan giiniimiize
oyunun anlam ve kuramsal degisimini aktarir. Ayn1 zamandaj
oyunlarin tarihsel gelisimini ve bu siirecte etkili olan felsefi

diisiinceleri ve teorileri kapsamli bir bakis acistyla ele alir.

[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta||Konu

On Hazirhk

| 1 ||Oyunun temel kavramlari.

2 | Oyunun kuramsal incelenmesi.

3 | Oyun felsefesi.

|
| Oyun kavramlarinin incelenmesi. |
|

| Oyun ve felsefe iliskisinin incelenmesi.

4 Oyun teorisi. Oyun lizerine yazilan teorilere 6n
calisma.
5 |Klasik oyun tiirleri. | Klasik oyun tiirlerini belirleme.

6 |Oyunlar ve hikaye.

| Anlat1 ve hikaye lizerine On arastirma.

7 | Genel tekrar.

8 | Ara smav.

9 | Oyun bilimi.

|Oyun bilimi (ludoloji) arastirma.

10 |Oyunlarda akimlar. | Oyun akimlarinin arastirilmasi.
11 | Oyun ve kiiltiir. | Ovyun kiiltiiriniin arastirilmasi.
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12 Egitici oyunlar. Cocuklar i¢in egitici oyunlarm

arastirilmasi.
13 | Oyun psikolojisi. | Psikolojinin oyunlarla iliskisi. |
14 | Sunum. |Sunum hazirlama |
IDERSIN KAYNAKLARI |
- Tadelis, S. (2013). Game theory: An introduction. Princeton
University Press.
- Osborne, M. J. (2003). An introduction to game theory. Oxford
Ders Kitabi University Press.
- Von Neumann, J., & Morgenstern, O. (2007). Theory of games and
economic behavior (60th anniversary ed.). Princeton University Press.
- Dixit, A., Skeath, S., & Reiley, D. H. (2021). Games of strategy (5th
ed.). W. W. Norton & Company.
Diger K la ileili firmal cerikleri takinp edilebil;
Kaynaklar onuyla 1igil1 oyun Iirmalarinin 1¢€rikierlt takip €ailcoulir.

IDEGERLENDIRME SISTEMi

YARIYIL ICI CALISMALARI SAYISI gﬁg |K(c|yo )
|Ara Sinav || || 50 |
[Odev | | |
[Proje [ [ |
|Fina1 Smavi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1yll I¢ci Callsmalarmm Basari Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1yll Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Ders Kategorisi

[Destek Dersleri |

[Temel Mesleki Dersler I x

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Be$eri, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri

|Aktan1abilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI ILE

ILISKiSi MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa bzgii

ogretim kazanimlan siiriim 2.3)

Dersin Ogrenim

Ciktilan
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Oyun tasarmm alaniyla ilgili temel kavramlar1 ve

terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlar tarihini ve bu alandaki

gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireglerini ve buna bagh uygulamalari

bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik,
psikoloji, mitoloji, sinema vb. gesitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine

sahiptir.

Cagdas oyun motorlarmi kullanma ve problem ¢6zme

becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarint ¢dziimleyici ve elestirel

bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.

Medya okuryazarligi hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun gelistirme siireglerinde etik ilkelere bagli proje

hazirlama yetkinligine sahiptir.

10

Oyunlan bir sanat formu olarak degerlendirme

yetkinligine sahiptir.

11

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim,
yazilim gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

12

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma

yetkinligine sahiptir.

13

Oyun ve oyunculara iliskin analitik verileri toplama,

analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

14

Oyun tasarim uygulamalarini etkin kullanarak dijital

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek
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AKTS(ECTS) /1S YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | s Yiikii
Ders Stiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On calisma,
pekistirme, pratik) 14 : 14
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 16 16
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmast
Yarty1l Sonu Siavi 1 18 18
Toplam Is Yiikii 104
Toplam I Yiikii / 25 4.16
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 4

OLCME ve DECERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Programlama ve Algoritma Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

.. Teorik (hafta/saat 0 |

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 4 |
Programlama ve | Temel Ders
i 1 2 4

Algoritma
On Kos_ul Yok
Dersleri
|Dersin Tiirii || Zorunlu
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dsgerleroldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci

Programlama ve algoritma dersi kapsaminda 6grencilere, temel
programlama tekniklerini ve algoritmalarm ¢aligma mantig1
uygulamali olarak aktarilmasi amaclanmaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilar

1) Programlama ve algoritma mantigi dgretilir.
2) Programlamanm temellerini aktarir.
3) Yazilim dilinin temellerini 6grenir.

Dersin Icerigi

Ders, Ogrencilerin temel programlama dillerinin temellerini
ogretirken algoritmanin nasil tasarlanacagimi da aktarmaktadir.
Ders kapsaminda temel kavramlar ile baslayarak uygulamali
devam etmektedir.

I[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta| Konu

On Hazirhk

| 1 ||Teme| kavramlar.

2 | Programlamaya giris.

|Pr0gramlama mantiginin arastirilmasi.

3 |Algoritmaya giris.

|A1g0ritma mantignin arastirilmasi.

4 | Temel fonksiyonlar.

|Temel fonksiyonlarin incelenmesi.

5 [ Temel modiiller.

|Temel modiillerin incelenmesi.

6 | Veriyapilari.

|Veri yapilarinin arastirilmast.

7 | Genel tekrar.

8 | Ara smav.

9 |Diziler, tablolar.

|Dizi ve tablolarin incelenmesi.

10 |Proje gelistirme.

|Pr0je taslagmnin olusturulmasi.

11 |[Proje gelistirme.

| Proje ¢alismasi.

12 |Proje gelistirme.

| Proje calismasi.
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| 13 |Degerlendirme. |Pr0je caligmasi.

14 | Sunum. |

IDERSIN KAYNAKLARI

Ders Kitabi Addison-Wesley.

Wesley.

- Cormen, T. H., Leiserson, C. E., Rivest, R. L., & Stein, C. (2009).
Introduction to algorithms (3rd ed.). MIT Press.
- Knuth, D. E. (1997). The art of computer programming (3rd ed.).

- Sedgewick, R., & Wayne, K. (2011). Algorithms (4th ed.). Addison-

- Bentley, J. (2000). Programming pearls (2nd ed.). Addison-Wesley.
- Kleinberg, J., & Tardos, E. (2005). Algorithm design. Pearson.

Diger
Kaynaklar

Dijital platformlardan haftalik konulara 6zel igerikler takip edilebilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMi

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI gﬁ; |K(<I)/o )
|Ara Sinav || 1 || 50 |
[Odev L - | |
[Proje L -l |
|Fina1 Sinavi || 1 || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1yll I¢i Calismalarinin Basar1 Notuna Katkis || || 50 |
|Yar1yll Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
IDers Kategorisi

|Destek Dersleri || X

|Teme| Mesleki Dersler

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Beseri, [letisim ve Y dnetim Becerileri Dersleri

|Aktar11abilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKiSI MATRIiSI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

ogretim kazanimlar siiriim 2.3)

Dersin Ogrenim

Ciktilar

1 2 3
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Oyun tasarim alanyla ilgili temel kavramlan ve 1 2 2
: terminolojiyi bilir
Bilgisayar ve video oyunlar tarihini ve bu alandaki 1 1 1
’ gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.
Oyun tasarim siireclerini ve buna baglh
. uygulamalan bilir.
Oyun tasarim siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 1 1 1
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. gesitli disiplinlerden
yararlanabilme becerisine sahiptir.
Analog ve djjital oyun tiirlerini analiz etme 1 1 1
: becerisine sahiptir.
Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem 1 2 1
| ¢Ozme becerisine sahiptir.
Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢éziimleyici ve 1 1 1
7 | elestirel bir perspektifle sorgulama bilgisine
sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1 1 1
9 Ovyun gelistirme stireclerinde etik ilkelere bagh 1 1 1
proje hazirlama yetkinligine sahiptir.
10 Oyunlart bir sanat formu olarak degerlendirme 1 1 1
yetkinligine sahiptir.
Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 2 2 2
11 | yazihm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda
kullanabilme yetkinligine sahiptir.
Ovyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk 1 1 1
12 alma yetkinligine sahiptir.
Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1 1 1
= analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
Oyun tasarim uygulamalarmni etkin kullanarak 1 1 1
14 | dijital oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine
sahiptir.
Yeterliligi Saglama Diizeyi 1- Diisiik 2- Disiik-Orta 3- Orta 4- Yiiksek

5- Miikemmel
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AKTS(ECTS) /1S YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayis1 Siiresi | Ts Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) H : 14
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 16 16
Proje
Laboratuvar
Arazi Calismasi
Yartyil Sonu Sinavi 1 18 18
Toplam Is Yiikii 104
Toplam Is Yiikii / 25 4.16
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 4

OLCME ve DEGERLENqiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum

% Final %50
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3 Boyutlu Modelleme Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

.. Teorik (hafta/saat 0 .

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 4 |

3 Boyutlu Temel Ders 1 5 4
Modelleme
On Kos_ul Yok
Dersleri
|Dersin Tiirii || Zorunlu
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dsgerleroldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci

Ders 6grencilerin Autodesk Maya programu ile temel 3 boyutlu
modeller iiretebilme becerisine sahip olmalarin1 amaclar.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) Autodesk Maya programini kullanim becerisi.
2) Temel 3 boyutlu modelleme teknikleri.
3) 3 boyutlu modelleme ile tasarim becerilerini gelistirir.

Dersin Icerigi

Ders, Autodesk Maya programinmn kullanici ara yiiziinii ve
modelleme tekniklerini dgreterek 6grencilerin proje yapmalarini
hedeflemektedir.

IHAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta| Konu

On Hazirhk

| 1 ||Teme| kavramlar. ||

2 | Autodesk Maya programina giris.

| Maya programmi ylikleme.

3 | Temel modelleme teknikleri.

|Maya programu ile pratik.

4 | Ev aletleri modellemesi.

|Maya programu ile pratik.

5 |Oda tasarimi ve modellenmesi.

|Maya programi ile pratik.

6 | Oda tasarimi ve modellenmesi.

|Maya programu ile pratik.

7 | Genel tekrar. | -

8 | Arasmav.

9 | Sokak modellenmesi.

| Sokak tasarimlarinin incelenmesi.

10 |Sokak modellenmesi.

|Maya programu ile pratik.

11 |Proje gelistirme.

| Proje ¢alismasi.

12 | Proje gelistirme.

| Proje ¢alismasi.

13 |Degerlendirme.

| Proje ¢alismasi.

14 | Sunum.

| Sunum hazirlama.
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IDERSIN KAYNAKLARI

techniques. Charles River Media.

graphics (4th ed.). Sybex.

- Vaughan, W. (2011). Digital modeling. New Riders.
- Russo, M. (2005). Polygonal modeling: Basic and advanced

Ders Kitab1 |- Sarris, N., & Strintzis, M. G. (2005). 3D modeling and animation:
Synthesis and analysis techniques for the human body. IGI Global.
- Autodesk. (2007). The art of Maya: An introduction to 3D computer

Diger
Kaynaklar

Autodesk firmasmim dijital i¢erikleri kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMi

YARIYIL ICI CALISMALARI SAYISI gﬁ; |K(<|Vo )
|Ara Sinav || 1 || 50 |
[Odev L - | |
[Proje L -l |
|Final Smavi || 1 || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1y11 I¢i Cahsmalarmin Basar1 Notuna Katkist || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
IDers Kategorisi

|Destek Dersleri ||

|Teme| Mesleki Dersler || X

|Uzmanhk / Alan Dersleri

|Beseri, [letisim ve Y 6netim Becerileri Dersleri

|Aktanlabilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKISI MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa ozgii

Dersin Ogrenim

terminolojiyi bilir

Ciktilar
ogretim kazanimlar: siiriiom 2.3)
1 2 3
Oyun tasarim alanyla ilgili temel kavramlar ve 2 2 2
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Bilgisayar ve video oyunlari tarihini ve bu alandaki 1 1 1
? gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh 3 3 3
. uygulamalan bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 1 1 2
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve djjital oyun tiirlerini analiz etme 1 1 1
: becerisine sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem 1 1 1
° ¢cOzme becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarmi ¢oziimleyici ve 1 1 1
7 | elestirel bir perspektifle sorgulama bilgisine

sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1 1 1

Oyun gelistirme siireglerinde etik ilkelere bagh 1 1 2
? proje hazirlama yetkinligine sahiptir.
10 Oyunlar bir sanat formu olarak degerlendirme 1 1 1

yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 3 3 3
11 | yazihm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk 1 1 1
12 alma yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1 1 1
= analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak 1 1 1
14 | dijital oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine

sahiptir.
Yeterliligi Saglama Diizeyi 1-Diisiik 2- Diisiik-Orta 3- Orta 4- Yiiksek

5- Miikemmel

AKTS(ECTS) /1S YUKU TABLOSU
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Etkinlikler Sayis1 Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Simif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) 4 : 14
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 16 16
Proje
Laboratuvar
Arazi Calismasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 18 18
Toplam Is Yiikii 104
Toplam is Yiikii / 25 4.16
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 4

OLCME ve DEGERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Anlat1 Bilimi Dersi;

DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU

N |Teorik (hafta/saat) || 4 | .
Dersin A gretim [Yariyil Kredi| AKTS
ersin Adi Ogretim |Yarry |Uygulama (haftalsaal) ” O| redi
|Anlat1 Bilimi | Temel Ders| 1 | o4l 4 |
On Kosul
Dersleri Yok
IDersin Tiirii | Zorunlu
Ogretim
Yontemi Ders
Degerlendirme
Y ontemi Swmav
Anlat1  bilimi dersi, oyun tasarlama siireci icerisinde

Dersin Amaci

kullanilabilecek hikdye olusturma mantigmi ve temellerini
aktarmay1 amaglamaktadir. Temel senaryo yazimi, hikaye
olusturma  gibi  oyunun  Oykiisel  bolimiiniin  nasil
gelistirilebilecegini 6gretilir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) Anlat1 bilimi kavramlarina hakim olur.
2) Temel hikaye tasarim teknikleri becerisini kazanir.
3) Anlat1 kiiltiirii ve tarihsel gelisimini kavrar.

Dersin Icerigi

Ders kapsaminda 6grenciler, anlatmin tarihsel gelisim siireci ile
anlat1 biliminin temelleri aktirilacaktir.

[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta

Konu

On Hazirhk

| 1 ||Teme| kavramlar.

2 | Anlat1 bilimine giris.

| Anlat1 bilimi temel kavramlarini1 aragtirma.

3 | Anlati teorileri.

| Anlat1 bilimi arastirmalari.

4 | Anlat1 yapilar1.

| Anlat1 bilimi arasgtirmalar1.

5 | Karakter tasarimiu.

| Anlatida karakter tasarimi incelemeleri.

6 |Mekan ve zaman.

| Anlatida mekan ve zaman arastirmalari.

7 | Genel tekrar.

8 | Ara smav.

9 | Tema ve motifler.

|Tema ve motif incelemeleri.

10

Gorsel anlatilar.

| Gorsel algi aragtirmalari.

11

Kiltiirel anlatilar.

Anlatimi biliminde kultir faktorinin
arastirilmasi.

136




12 Anlat1 ve kiiltiir. Anlatm biliminde kiiltiir faktoriiniin
arastirilmasi.
13 | Anlat1 analizi. |Omek analizlerin incelenmesi. |
14 | Sunum. |Sunum hazirlama. |
IDERSIN KAYNAKLARI |
- Bal, M. (1997). Narratology: Introduction to the theory of narrative
(3rd ed.). University of Toronto Press.
- Abbott, H. P. (2008). The Cambridge introduction to narrative.
. Cambridge University Press.
Ders Kitabr Chatman, S. (1980). Story and discourse: Narrative structure in
fiction and film. Cornell University Press.
- Phelan, J. (1996). Narrative as rhetoric: Technique, audiences,
ethics, ideology. Ohio State University Press.
Diger e 1 .
Kaynaklar Dijital icerikler kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SISTEMi

YARIYIL ICI CALISMALARI SAYISI gﬁg |K(c|yo )
|Ara Sinav || || 50 |
[Odev | | |
[Proje [ [ |
|Fina1 Smavi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1yll Ici Calismalarmm Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1yll Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Ders Kategorisi

[Destek Dersleri |

[Temel Mesleki Dersler I x

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Be$eri, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri

|Aktarilabilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI ILE

ILISKiSi MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa ozgii

ogretim kazamimlar siiriim 2.3)

Dersin Ogrenim

Ciktilan
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Oyun tasarmm alaniyla ilgili temel kavramlan ve 1
! terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlan tarihini ve bu alandaki 1
’ gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim stireglerini ve buna bagh uygulamalari 1
. bilir.

Oyun tasarim siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 2
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.
s Analog ve djjital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1

sahiptir.

(Cagdas oyun motorlarii kullanma ve problem ¢6zme 1
° becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarmi ¢éziimleyici ve elestirel 1
7 bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagli proje 1
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlart bir sanat formu olarak degerlendirme 2
10 yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 1
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.
. Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 1

yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
" Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak dijital 1

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek
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AKTS(ECTS) /1S YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | s Yiikii
Ders Stiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On calisma,
pekistirme, pratik) 14 : 14
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 16 16
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmast
Yarty1l Sonu Siavi 1 18 18
Toplam Is Yiikii 104
Toplam I Yiikii / 25 4.16
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 4

OLCME ve DECERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50

139




YARIYIL -3 (2. Snif)

Animasyon Teknikleri Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI
] L | Teorik (hafta/saat) o] _
Dersin Ad1 Ogretim (Yariyil Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) || 4 |

Animasyon Temel Ders 3 9 4
Teknikleri
On Kos'ul Yok
Dersleri
[Dersin Tiirii | zorunlu
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dsgerlel.ldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci

Ders, animasyonun temel prensiplerini aktarmayi, 6grencilere 2
boyutlu dijital animasyon iiretim becerilerini kazandirmayi
amaglamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) Temel animasyon teknikleri bilgisi kazanilir.
2) Animasyon temel prensipleri 6gretilir.
3) 2 boyutu dijital animasyon uygulamasi yapilir.

Dersin Icerigi

Ders kapsaminda, animasyonun temel kavramlart ve teknikleri
detayli bir sekilde islenir, ayrica g¢esitli 2D animasyon

yazilimlarmin temel kullanimi 6gretmeyi hedeflemektedir.

IHAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta| Konu

On Hazirhk

| 1 ||Teme| kavramlar.

2 | Animasyonun tarihgesi.

|Animasyon kavrammin arastirilmasi. |

3 Animasyon tiretim teknikleri.

Animasyon yapmm tekniklerinin
arastirilmasi.

4 Temel animasyon prensipleri.

Disney animasyon prensiplerinin
arastirtlmasi.

5 | Animasyon ve hikaye tasarimi.

| Hikaye incelemeleri. |

6 Geleneksel animasyon iiretimi.

Cizim ile animasyon tiretiminin
arastirilmasi.

7 | Genel tekrar.

8 | Arasmav.

9 Adobe animate/after effect
programina giris.

Program yiiklemeleri.
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| 10 |Dijital animasyon iretimine giris. |Program pratikleri.

Dijital animasyonda temel

1 hareketler.

Program pratikleri.

12 | Dijital animasyonda projelendirme. |Program pratikleri.

13 | Animasyon projesi.

| Program pratikleri.

14 | Sunum. | Sunum hazirlama.

IDERSIN KAYNAKLARI

Edition. Faber & Faber
Animation. Disney Editions.

Press.

James Press.

- Williams, R. (2009). The Animator's Survival Kit: Expanded
- Thomas, F., & Johnston, O. (1995). The lllusion of Life: Disney
Ders Kitab1 |- Webster, C. (2005). Animation: The mechanics of motion. Focal

- Whitaker, H., & Halas, J. (2002). Timing for animation . Focal Press.
- Goldberg, E. (2008). Character animation crash course!. Silman-

Diger

Kaynaklar Dijital igerikler kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMI

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI *;:J |K(<I)/o )
|Ara Siav || 1 || 50 |
[Odev L - |
[Proje L - |
|Fina1 Sinavi || 1 || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1yll I¢i Caismalarinin Basar1 Notuna Katkis || || 50 |
|Yar1yll Sonu Smmavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
IDers Kategorisi

IDestek Dersleri |

|Teme| Mesleki Dersler || X

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Beseri, [letisim ve Y dnetim Becerileri Dersleri

|Aktarilabilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIiKLERIi iLE

ILISKiST MATRIiSI
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Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

Dersin Ogrenim

Ciktilar:
ogretim kazamimlar siiriim 2.3)
1 2 3

Oyun tasarmm alaniyla ilgili temel kavramlar1 ve 1 1 1
: terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlar tarihini ve bu alandaki 1 1 1
’ gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireglerini ve buna bagl uygulamalart 3 3 3
. bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 1 2 1
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1 1 1
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarmi kullanma ve problem ¢6zme 1 1 1
¢ becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarmi ¢dziimleyici ve 1 1 1
’ elestirel bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarhig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1 1 1

Oyun gelistirme siireglerinde etik ilkelere baglh proje 1 1 1
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlart bir sanat formu olarak degerlendirme 1 2 1
o yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 3 3 3
11 | yazilim gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk 1 1 1
12 alma yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iliskin analitik verileri toplama, 1 1 1
. analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarim uygulamalarini etkin kullanarak dijital 1 1 1
14 | oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine

sahiptir.
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Yeterliligi Saglama Diizeyi 1- Diisiik 2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek
5- Miikkemmel
AKTS(ECTS) /IS YUKU TABLOSU
Etkinlikler Sayisi Siiresi Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) 14 : 14
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 16 16
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 18 18
Toplam Is Yiikii 104
Toplam Is Yiikii / 25 4.16
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 4

OLCME ve DEGERLENqiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum

% Final %50
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Hikaye Tasarmm Dersi;

DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU

Dersin Adi Ogretim YarlyllIE?ZU:;::?&?;??:;;M) ” :)1 IKredi AKTS
|Hikéye Tasarimi ||A|an Dersi || 3 || || || 4 || 4 |
Dordon; | Yo

IDersin Tiirii | Zorunlu

Opein o

Dersin Amaci

Ders, anlat1 bilimine dayali olarak dijital oyunlar i¢in hikaye
olusturma tekniklerini &gretmeyi amaglamaktadir. Ogrencilere
etkili hikaye anlatim1 prensiplerini, karakter ve diinya tasarlama
tekniklerini  ve bu unsurlarin  dijital oyunlarda nasil
uygulanabilecegini detayli bir sekilde aktarmay1 hedeflemektedir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) Hikaye tasarimi kavramlarina hékim olur.
2) lleri hikaye tasarmmu teknikleri becerisini kazanr.
3) Dijital oyunlar i¢in hikaye olusturma yetkinligi kazanir.

Dersin Icerigi

Hikdye olusturma tekniklerini aktararak Ogrencilerin  is
diinyasinda ihtiyag duyacagi dijital oyunlarda hikaye tasarimi

projeleriyle Ogretilir.

I[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta| Konu

On Hazirhk

|1

||Teme| kavramlar.

2 Hikaye tasarimi temel ogeleri.

Hikaye tasarimi 6zelliklerinin
arastirilmasi.

3

Hikaye 6gelerinin kiiltiirel farkliliklar1.

Farkl kiiltiirlerden hikaye
tasarimlarinin incelenmesi.

4 | Farkli hikayelerin incelenmesi.

| Hikaye se¢imi.

5 |Hikayede karakter tasarmmi.

| Karakter analizi.

6 |Hikayede yeni diinya/evren tasarimlari. | Hikaye tasarimlari.

7 | Genel tekrar.

8 | Ara smav.

9 | Gorsel anlatim ve storyboard.

| Storyboard inceleme.

10

Dijital oyunlar i¢in hikdye tasarim.

| Oyunlar i¢in hikaye tasarim.
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| 11 |Dijital oyunlar i¢in hikaye tasarima. | Oyunlar i¢in hikaye tasarimu.

12 | Dijital oyunlar i¢in hikdye tasarimu. | Oyunlar i¢in hikaye tasarimu.

13 | Proje degerlendirme. | Proje hazirlama.
14 | Sunum. | Sunum hazirlama.
IDERSIN KAYNAKLARI |

principles of screenwriting. Regan Books.

- McKee, R. (1997). Story: Substance, structure, style, and the

Ders Kitab1 |- Yorke, J. (2014). Into the woods. Penguin Books.
- Vogler, C., Montez, M. (2007). The writer's journey: Mythic
structure for writers (3rd ed.). Michael Wiese Productions.

Diger

Kaynaklar Dijital igerikler kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMI

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI E:J IK((')/O )
|Ara Sinav || || 50 |
[Odev [ [ |
[Proje | | |
|Fina1 Sinavi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1yll I¢i Calismalarinin Basar1 Notuna Katkis || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
IDers Kategorisi

|Destek Dersleri || X

|Teme| Mesleki Dersler

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Be$eri, [letisim ve Y onetim Becerileri Dersleri

|Aktanlabilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIiKLERIi iLE

ILISKISI MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa ozgii

ogretim kazanimlar siiriim 2.3)

Dersin Ogrenim

Ciktilar

1 2
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Oyun tasarimi alaniyla ilgili temel kavramlari ve 2
: terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlar tarihini ve bu alandaki 1
’ gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalar 2
. bilir.

Oyun tasarim siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 3
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem ¢6zme 1
¢ becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢6ziimleyici ve elestirel 1
7 bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1

Oyun gelistirme stireclerinde etik ilkelere bagli proje 1
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlan bir sanat formu olarak degerlendirme 3
0 yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 3
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 1
12 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
" Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital 1

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta  3- Orta 4- Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU
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Etkinlikler Sayis1 Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Simif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) 4 : 14
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 16 16
Proje
Laboratuvar
Arazi Calismasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 18 18
Toplam Is Yiikii 104
Toplam is Yiikii / 25 4.16
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 4

OLCME ve DEGERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Mobil Oyunlar i¢in Yazihm Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

.. Teorik (hafta/saat 0 |

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 4 |

Mobil Oyunlar | Temel Ders
. 3 2 6
icin Yazilim
On Kos_ul Yok
Dersleri
|Dersin Tiirii || Zorunlu
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dsgerleroldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci

Ders 0grencilere yazilim gelistirme tekniklerini aktarirken, Unity
oyun gelistirme motorunu kullanarak mobil oyun olusturma
becerilerini gelistirmey1 ogretir. Temel programlama kavramlari
ve Unity Ozelinde oyun gelistirme tekniklerinin aktarilmasi
amaglanmaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilarn

1) Temel Unity oyun motoru becerileri.
2) Mobil oyun proje gelistirme yetenegini gelistirir.
3) Oyunlar i¢in yazilim tekniklerini Ogretilir.

Dersin icerigi

Ogrencilere, Unity programinin arayiiziinii ve temel komutlarini
aktararak, temel mobil oyun prototipleri gelistirme yontemleri
aktarilacaktir. Ders boyunca, oyun mekanigi, oyun fizigi ve
kullanic1 arayiizi gibi temel bilesenler iizerinde calisilir ve
ogrencilere mobil platformlar i¢in etkili oyun tasarimi prensipleri
ogretilmektedir.

[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Ara smav.

[ 8 |
9

Unity ile oyun mekanikleri gelistirme.

Hafta||Konu On Hazirhk
| 1 ||Teme| kavramlar. || |
ITI Unity oyun motoruna giris. | Unity calismalar. |
|T| Unity oyun motorunda temek komutlar. |Unity caligmalari. |
ITI Unity i¢in C# | Unity ¢alismalari. |
ITI Unity i¢in C# | Unity ¢alismalari. |
ITI Unity i¢in C# | Unity ¢alismalari. |
ITI Genel tekrar. | Unity ¢alismalar. |
|
|

| Unity calismalari.
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| 10 |Unity ile mobil oyun projesi olusturma.

|Pr0je calismasi.

11 | Unity ile mobil oyun projesi gelistirme.

|Pr0je calismasi.

12 | Unity ile mobil oyun projesi gelistirme.

|Pr0je calismasi.

13 | Proje degerlendirme.

| Proje caligmasi.

14 [ Sunum. |Sunurn hazirlama.
IDERSIN KAYNAKLARI |
- Manning, J., & Buttfield-Addison, P. (2017). Mobile game
development with Unity. O'Reilly Media.
- Goodwin, S. (2005). Cross-platform game programming. Charles
Ders Kitabi River Media.
- Jackson, S. (2014). Mastering Unity 2D game development: Become
an Expert in Unity3d's New 2d System, and the Join in the Adventure
to Build an Rpg Game Framework!. Packt Publishing.
- Kelly, C. (2012). Programming 2D games. A K Peters/CRC Press.
Diger (e i .
Kaynaklar Unity firmasinin igerikleri kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMi

YARIYIL ICI CALISMALARI SAYISI gﬁ; |K(<|yo )
|Ara Sinav || 1 || 50 |
[Odev L - | |
[Proje L - |
|Fina1 Sinavi || 1 || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1y11 I¢i Cahgsmalarmin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
IDers Kategorisi

IDestek Dersleri |

|Teme| Mesleki Dersler || X

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Beseri, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri

|Aktanlabilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKIiSI MATRISI
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Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

Dersin Ogrenim

Ciktilar
ogretim kazanimlar siiriim 2.3)
1 2 3

Oyun tasarim alaniyla ilgili temel kavramlan ve 2 2 2
: terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlari tarihini ve bu alandaki 1 1 1
? gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim stireglerini ve buna bagh uygulamalar 2 2 2
: bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 1 1 1
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. gesitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 2 2 2
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarmi kullanma ve problem ¢6zme 4 4 4
¢ becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢éziimleyici ve elestirel 1 3 1
’ bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarhigi hakkinda bilgi sahibidir. 1 1 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagli proje 1 3 1
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlar bir sanat formu olarak degerlendirme 1 1 1
o yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 3 3 3
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Ovyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma | 1 1 1
12 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1 1 1
= analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital 1 1 1
H oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.
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Yeterliligi Saglama Diizeyi 1- Diisiik 2- Diisiik-Orta

5- Miikemmel

3- Orta 4-Yiiksek

AKTS(ECTS) /IS YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) 14 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam Is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENqiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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3 Boyutlu Dijital Tasarim Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

.. Teorik (hafta/saat 0 .

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 4 |
3 Boyutlu Dijital | Temel Ders
3 2 6

Tasarim
On Kos_ul Yok
Dersleri
|Dersin Tiirii || Zorunlu
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dsgerleroldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci

Ders, Ogrencilere Autodesk firmasinin Maya programini
kullanilarak hem kati1 hem de organik objeleri modelleme
yeteneklerini gelistirir. Ders, 6grencilerin 3 boyutlu modelleme
tekniklerini gelistirmelerini ve ozellikle dijital oyunlar icin
etkileyici modeller tasarlayabilme yeteneklerini artirmayi
amaclamaktadr.

Dersin Ogrenme
Ciktilar

1) ileri 3 boyutlu modelleme teknigini dgretilir.
2) Kat1 ve organik modelleme yetenegi gelistirilir.
3) Autodesk Maya programini dgrenilir.

Dersin Icerigi

Temel 3D modelleme kavramlarindan ileri diizey modelleme
tekniklerine ve proje icerisinde uygulama yapmalarimi saglar.

[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta||Konu

On Hazirhk

| 1 "Temel kavramlar. ||

2 | Autodesk Maya programu ile katt modelleme. | Autodesk Maya caligmalari.

3 | Autodesk Maya programi ile mekan tasarimu. | Autodesk Maya caligmalari.

5 | Autodesk Maya programu ile harita tasarimi. | Autodesk Maya caligmalari.

6 |Autodesk Maya programu ile harita tasarimi. | Autodesk Maya ¢alismalari.

7 | Genel tekrar. | -

8 | Arasmav.

|
|
|
ITI Autodesk Maya programi ile mekan tasarimu. |Aut0desk Maya ¢alismalari. |
|
|
|
|

9 Autodesk Maya programu ile karakter Autodesk Maya ¢alismalart.
tasarimi.

10 Autodesk Maya programu ile karakter Autodesk Maya caligmalari.
tasarimi.
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11

Autodesk Maya programu ile karakter
tasarimi.

Autodesk Maya caligmalari.

12 | Projelendirme.

| Proje hazirlama.

13 | Proje degerlendirme.

| Proje hazirlama.

14 | Sunum.

| Sunum hazirlama.

IDERSIN KAYNAKLARI

Ders Kitabi

- Sarris, N., & Strintzis, M. G. (2005). 3D modeling and animation:
Synthesis and analysis techniques for the human body. IRM Press.

- Vaughan, W. (2012). Digital modeling. New Riders.

- Chopine, A. (2011). 3D art essentials: The fundamentals of 3D

modeling, texturing, and animation. Focal Press.

Diger
Kaynaklar

-Autodesk firmasinin icerikleri kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SISTEMi

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI ﬁAA\J |K(<Iyo )
|Ara Sinav || 1 || 50 |
[Odev L - | |
[Proje L - |
|Fina1 Simavi || 1 || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1yll Ici Calismalarmm Basari Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Ders Kategorisi

[Destek Dersleri |

|Teme| Mesleki Dersler || X

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Be$eri, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri

|Aktan1abilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKiST MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa ozgii

ogretim kazanmimlar siiriim 2.3)

Dersin Ogrenim

Ciktilan

2
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Oyun tasarim alaniyla ilgili temel kavramlart ve

terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlar tarihini ve bu alandaki

gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalar

bilir.

Oyun tasarim siirecinde; iletisim, sanat, miizik,
psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine

sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem ¢6zme

becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢6ziimleyici ve elestirel

bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.

Medya okuryazarhigi hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagh proje

hazirlama yetkinligine sahiptir.

10

Oyunlan bir sanat formu olarak degerlendirme

yetkinligine sahiptir.

11

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim,
yazilim gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

12

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma

yetkinligine sahiptir.

13

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama,

analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

14

Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiitk  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4- Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU
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Etkinlikler Sayis1 Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) ( 4 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Calismasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum

% Final %50
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Oyun Motorlari ile Oyun Programlama Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

.. Teorik (hafta/saat 0 .

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 4 |

Oyun Motorlar1 | Temel Ders
ile Oyun 3 2 6
Programlama
On Kosul
Dersleri Yok
IDersin Tiirii | zorunlu
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dggerlel.ldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci

Ders, Unity oyun gelistirme motorunu kullanarak dijital oyun
projeleri ve Unity programmda oyunlar igin gerekli olan
mekanikleri gelistirmeyi amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) ileri Unity programlama yetenegi.
2) Ekip kiiltiirii ve grup ¢calismasi yetkinligi gelistirirler.
3) Dijital oyun projesi gelistirme siireglerine hakim olunur.

Dersin Icerigi

Unity programmin detayl arayliziinii, script (eklenti) yazimmi ve
oyun dinamiklerini i¢in gerekli yazilim kismimni 6grenirken, ayni
zamanda proje yonetimi ve ekip calismasi becerilerini de
gelistirirler.

[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta||Konu On Hazirhk

| 1 ||Ekip olusturma. ||-

|T| Unity ile temel objeler. |Unity caligmalari.
’T’ Unity ile script yazimi. | Unity ¢alismalari.
ITI Unity ile oyun mekaniklerinin gelistirilmesi. |Unity caligmalari.
ITI Unity ile kullanict arayiizii ve kontroller. | Unity ¢alismalari.

6 | Unity ile animasyon ve sprite yonetimi.

| Unity ¢alismalari.

7 | Genel tekrar.

8 | Arasmav.

9 |Unity ile ses ve miizikler. | Unity ¢alismalari.
10 |[Unity ile sahne yonetimi. |Unity calismalari.
11 | Unity ile optimizasyon. |Unity calismalari.
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| 12 |Projelendirme. | Proje caligmasi. |

13 | Proje degerlendirme. |Pr0je calismasi. |
14 | Sunum. |Pr0je caligmasi. |
IDERSIN KAYNAKLARI |

- Hocking, J. (2018). Unity in action: Multiplatform game
development in C# (2nd ed.). Manning Publications.

- Ferrone, H. (2020). Learning C# by developing games with Unity
2020- Fifth Edition: An enjoyable and intuitive approach to getting
Ders Kitab1 |started with C# programming and Unity. Packt Publishing.

- Creighton, R. H. (2010). Unity 3D game development by example: :
Beginner's Guide: a Seat-of-your Pants Manual for Building Fun,
Groovy Little Games Quickly. Packt Publishing.

- Thorn, A. (2014). Pro Unity game development with C#. Apress.

Diger

Kaynaklar Oyun motoru resmi sitesi kullanabilir.

IDEGERLENDIRME SISTEMi |

YARIYIL ICi CALISMALARI SAYISI gﬁ; |K(c|yo )

|Ara Sinav || 1 || 50 |
[Odev L - | |
[Proje L - |
|Fina1 Smavi || 1 || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1yll Ici Calismalarmm Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1yll Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |

|Ders Kategorisi |
Destek Dersleri | |
[Temel Mesleki Dersler I x |
|
|
|

|Uzman11k / Alan Dersleri ||
|Be$eri, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri ||

|Aktar11abi1ir Beceri Dersleri ”

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI ILE
ILISKiSi MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii Dersin Ogrenim

ogretim kazanimlar siiriim 2.3) Ciktilan
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Oyun tasarmm alaniyla ilgili temel kavramlan ve 1
! terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlan tarihini ve bu alandaki 1
’ gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim stireglerini ve buna bagh uygulamalari 3
. bilir.

Oyun tasarim siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 3
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.
s Analog ve djjital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 3

sahiptir.

(Cagdas oyun motorlarii kullanma ve problem ¢6zme 4
° becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarint ¢oziimleyici ve elestirel 4
7 bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagli proje 4
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlart bir sanat formu olarak degerlendirme 1
10 yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 4
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.
= Ovyun gelistirme ekiplerinde goérev ve sorumluluk alma 5

yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
" Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak dijital 5

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek
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AKTS(ECTS) /1S YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | s Yiikii
Ders Stiresi 14 4 56
Swnif Dist Ders Calisma Stiresi (On galisma,
pekistirme, pratik) 14 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmast
Yarty1l Sonu Siavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam I Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DECERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Oyun Tasarim Dokiimantasyonu Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

.. Teorik (hafta/saat 0 |

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 4 |
Oyun Tasarim Alan Dersi
, 3 2 4

Dokiimantasyonu
On Kos_ul Yok
Dersleri
|Dersin Tiirii || Zorunlu
Ogretim
Y ontemi Ders
Dsgerleroldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci

Ders, 6grencilerin dijital oyun gelistirme siirecinde kilavuz olarak
kullanabilecegi dokiimantasyon gelistirmeyi/tasarlamay1
amaclamaktadr.

Dersin Ogrenme
Ciktilar

1) Oyun dokiimani olusturma.
2) Oyun gelistirme siirecini belirleme ve hakim olma.
3) Oyun fikri gelistirme siirecine hakim olma.

Dersin Icerigi

Ogrenciler farkh dijital oyun dokiimantasyonlarmi analiz ederek
asama asama kendi oyun tasarmmlart i¢in dokiimantasyon
tasarlamay1 Ogrenirler. Dokiimantasyonda dikkat edilmesi
gereken unsurlara haftalik dersler igerisinde 6grenerek kendilerini
gelistirirler.

[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta||Konu

On Hazirhk

| 1

"Temel kavramlar.

2

Oyun dokiimantasyonu inceleme.

Ornek dokiimantasyon
arastirmalari.

3 | Dijital oyun fikri gelistirme.

|Yapay zeka ile fikir gelistirme. |

4 |Is takvimi ve gorev dagilimi belirleme.

| Dokiimantasyon inceleme. |

5 Dijital oyun konsepti hazirlama. Dijital oyun konseptlerini
inceleme.
5 Oyun kurallari, gorevleri ve oyun Dokiimantasyon inceleme.
ilerleyisi hazirlama.

7 | Oyun senaryosu yazma.

|Oyun senaryolar1 inceleme. |

Ara smav.

[ 8 |
9

Oyunun teknik alt yapisimi belirleme.

|Oyun incelemeleri. |
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| 10 |D0k1'imantasyon geri bildirimi alma. |D0k1'imantasyon hazirlama.

11 | Dokiimantasyon eksiklerini giderme. |Dok1'imantasyon hazirlama.

13 | Proje degerlendirme. |D0k1'imantasyon hazirlama.

14 | Sunum.

|
|
ITI Projelendirme. |Dok1'imantasyon hazirlama. |
|
|

IDERSIN KAYNAKLARI |

- Fullerton, T. (2014). Game design workshop: A playcentric
approach to creating innovative games (3rd ed.). A K Peters/CRC
Press.
- Schell, J. (2008). The art of game design: A book of lenses. CRC
Press.
- Rogers, S. (2014). Level up! The guide to great video game design

Ders Kitabi 2nd ed.). Wiley.
- Despain, W. (2020). Professional techniques for video game writing.
CRC Press.
- Lebowitz, J., & Klug, C. (2011). Interactive Storytelling for Video
Games: A Player-Centered Approach to Creating Memorable
Characters and Stories. Routledge

Diger Dijital oyun firmalarnm icerikleri kullanilabilir

Kaynaklar . yu ¢ .

IDEGERLENDIRME SISTEMI |

YARIYIL ICI CALISMALARI SAYISI E’:J |K(c|>/o )
|Ara Sinav || 1 || 50 |
[Odev - |
[Proje L - |
|Fina1 Sinavi || 1 || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1yll I¢i Cahsmalarmin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
IDers Kategorisi

|Destek Dersleri ||

|Uzman11k / Alan Dersleri ”

|Be$eri, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri ||

i
|Teme| Mesleki Dersler || X |
|
|
|

|Aktar11abilir Beceri Dersleri ”
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DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERIi iLE
TLISKISI MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

Dersin Ogrenim

Ciktilar
ogretim kazanimlar: siiriiom 2.3)
1 2 3

Oyun tasarimi alaniyla ilgili temel kavramlar ve 3 3 3
! terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlart tarihini ve bu alandaki 2 2 2
? gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalari 1 1 1
. bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 3 3 3
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve djjital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 3 3 3
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem ¢6zme 1 1 1
° becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢ozlimleyici ve elestirel 3 3 3
7 bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarligi hakkinda bilgi sahibidir. 1 1 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagli proje 2 2 2
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlar bir sanat formu olarak degerlendirme 3 3 3
o yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 2 2 2
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 1 1 1
12 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 3 3 3
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
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” Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak dijital 3

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi 1- Diisiik 2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek

5- Miikemmel

AKTS(ECTS) /1S YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dist Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) 4 : t
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara siavlar 1 16 16
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmasi
Yariyil Sonu Sinavi 1 18 18
Toplam Is Yiikii 104
Toplam s Yiikii / 25 4.16
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 4

OLCME ve DEGERLENDIRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum

% Final %50
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YARIYIL — 4 (2. Snif)

Bilgisayar Oyunlar icin Yazihm Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI
] L | Teorik (hafta/saat) o] _
Dersin Ad1 Ogretim (Yariyil Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) || 4 |

Bilgisayar Alan Dersi
Oyunlarn i¢in 4 2 6
Yazilim
On Kos_ul Yok
Dersleri
|Dersin Tiirii || Zorunlu
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dsgerlel.ldlrme Odev
Yontemi

Dersin Amaci

Ders o6grencilere ileri diizey yazilm tekniklerini 6greterek bu
becerileri oyun projelerinde etkin bir sekilde kullanmalarini
hedeflemektedir. Oyun gelistirme siirecinde karsilasacaklari
karmasik yazilim zorluklarma ¢6ziim {iretebilmek i¢in gerekli
teorik bilgi ve pratik becerileri kazandirmay1 amaglar.

Dersin Ogrenme
Ciktilarn

1) C# programlama dili 6gretilir.
2) C++ programlama dili 6gretilir.
3) Oyun motorlarinin yazilim kismi aktarilir.

Dersin Icerigi

Algoritma tasarimi, veri yapilari, performans optimizasyonu ve
ag programlama gibi konular iizerinde durularak dijital oyun
odakli yazilim c¢aligmalar1 desteklenerek aktarilir.

[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Konu

On Hazirhk

Hafta

| 1 "Temel kavramlar.

2 | Temel C# programlama.

| C# programlama c¢aligmalari.

3 | Temel C# programlama.

| C# programlama g¢aligmalari.

4 | Temel C# programlama.

| C# programlama calismalari.

5 |Ileri C# programlama.

6 |lleri C# programlama.

| C# programlama ¢alismalari.

7 | Genel tekrar.

Ara smav.

[ 8 |
9

Temel C++ programlama.

|
|
|
|
| C# programlama ¢aligmalari. |
|
|
|
|

| C++ programlama calismalari.
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| 10 |Teme| C++ programlama. |C++ programlama caligsmalari.

11 |Ileri C++ programlama, oyun projesi. | C++ programlama g¢aligmalari.

12 |Ileri C++ programlama, oyun projesi. |C++ programlama ¢alismalari. |
13 | Proje degerlendirme. |C++ programlama c¢aligmalari. |
14 | Sunum. | |
IDERSIN KAYNAKLARI |
- McShaffry, M., & Graham, D. (2012). Game coding complete (4th
ed.). Cengage Learning.
- Buckland, M. (2004). Programming game Al by example. Jones &
Ders Kitabi Bartlett Learning.
- Hocking, J. (2018). Unity in action: Multiplatorm game
development in C# (2nd ed.). Manning Publications.
- Rabin, S. (Ed.). (2009). Introduction to game development (2nd ed.).
Charles River Media.
Dighr Yazilim firmalarmin igerikleri kullanilabilir.
Kaynaklar

IDEGERLENDIRME SiSTEMi |

YARIYIL iCI CALISMALARI SAYISI gﬁ; |K(<|yo )
|Ara Sinav || 1 || 50 |
[Odev L - | |
[Proje L - |
|Fina1 Sinavi || 1 || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1y11 I¢i Cahsmalarmin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
IDers Kategorisi

IDestek Dersleri |

|Uzman11k / Alan Dersleri ”

IBeserd, iletisim ve Yonetim Becerileri Dersleri |

I
|Teme| Mesleki Dersler || X |
|
|
|

|Aktarilabilir Beceri Dersleri |

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE
ILISKIiSI MATRISI
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Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

Dersin Ogrenim

Ciktilar
ogretim kazanimlar siiriim 2.3)
1 2 3

Oyun tasarimi alanyla ilgili temel kavramlar ve 1 1 2
: terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlari tarihini ve bu alandaki 1 1 1
? gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim stireglerini ve buna bagh uygulamalar 1 1 2
: bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 1 1 1
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1 1 1
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarmi kullanma ve problem ¢6zme 2 2 3
¢ becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢6ziimleyici ve elestirel 1 1 1
’ bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarhigi hakkinda bilgi sahibidir. 1 1 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagli proje 1 1 2
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlar bir sanat formu olarak degerlendirme 1 1 1
o yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 2 2 3
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 1 1 1
12 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1 1 1
= analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital 1 1 1
H oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.
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Yeterliligi Saglama Diizeyi 1- Diisiik 2- Diisiik-Orta

5- Miikemmel

3- Orta 4-Yiiksek

AKTS(ECTS) /IS YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) 14 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam Is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENqiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Ses Tasarim Dersi;

DIiJITAL OYUN

TASARIMI BOLUMU

DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

Dersin Adi Ogretim YarlyllIE?ZU:;::ZTS;??:Z&H) ” 2 IKredi AKTS
|SesTasar1m1 ||Teme| Ders” 4 || || || 2 || 6 |
Dordon; | Yo

IDersin Tiirii | Zorunlu

Dersin Amaci seslerin

Ders 6grencilere dijital oyun tasarim siirecine ihtiya¢ duyacaklar
olusturulmasi
gelistirmeyi amaclamaktadir.

konusunda bilgi ve

becerilerini

Dersin Ogrenme

Ciktilar olunur.

1) Ses tasarim temelleri aktarilr.
2) Dijital oyunlar i¢in ses tasarim yapabilme yetenegine sahip

3) Ses tasarim uygulamalarini kullanma becerisi kazanir.

Dersin Icerigi

Ogrencilere miizigin tarihsel ge¢misini, oyunlarla olan iliskisi
ogretilir. Ders kapsaminda 6grenilen temel miizik ve ses tasarim
becerileri ile kendi projelerinde gelistirebilir hale getirmeyi

hedeflemektedir.

|HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK

Hafta| Konu

On Hazirhk

| 1 ||Ses tasarimim temelleri.

2 | Miizik ve sanat iliskisi.

|Ses tasarim terimlerini arastirma.

3 | Miizigin tarihsel gelisimi.

|Mﬁzigin gelisimini arastirma.

4 | Miizik ve psikoloji. |Psikolojinin temellerini arastirma.

5 Dijital oyunlar i¢in ses tasarim Dijital oyunlarda seslerin incelenmesi.
incelemeri.

5 Dijital oyunlar icin ses tasarim Konsept proje tasarimi.
denemeleri.

7 Djjital oyunlar i¢in ses tasarim Konsept proje tasarimu.

denemeleri.

8 | Arasmav.

9 |Konsept tasarim projesi.

| Proje ¢alismasi.

10 |Konsept tasarim projesi.

| Proje ¢alismasi.
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| 11 |Konsept tasarim projesi. |Pr0je calismasi.

12 | Konsept tasarim projesi. |Proje calismasi.

|
|
IT' Konsept tasarim projesi. |Proje caligmasi. |
ITI Sunum ve degerlendirme. | Sunum hazirlama. |

IDERSIN KAYNAKLARI |

- Sonnenschein, D. (2001). Sound design: The expressive power of
music, voice, and sound effects in cinema. Michael Wiese
Productions.

- Farnell, A. (2010). Designing sound. MIT Press.

- Viers, R. (2008). The sound effects bible: How to create and record

Ders Kitab1 |Hollywood style sound effects. Michael Wiese Productions.
- Collins, K. (2008). Game sound: An introduction to the history,
theory, and practice of video game music and sound design. MIT]
Press.
- Ament, V. T. (2014). The Foley Grail: The art of performing sound
for film, games, and animation (2nd ed.). Routledge.

Diger . . .

Kaynaklar Dijital icerikler kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMi |

YARIYIL ICI CALISMALARI SAYISI gﬁ; IK((')/O )
|Ara Smav || 1 || 50 |
Odev | - [ |
[Proje L - | |
|Fina1 Sinavi || 1 || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1y11 I¢i Cahsmalarmin Basar1 Notuna Katkist || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar: Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Ders Kategorisi

IDestek Dersleri |

|Uzmanhk / Alan Dersleri ”

|Beseﬁ, [letisim ve Y onetim Becerileri Dersleri ||

I
|Teme| Mesleki Dersler || X |
|
|
|

|Aktarilabilir Beceri Dersleri ”

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE
TLISKISI MATRISI
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Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

Dersin Ogrenim

Ciktilar

ogretim kazanimlar siiriim 2.3) " 5

Oyun tasarim alaniyla ilgili temel kavramlan ve 1 4
: terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlan tarihini ve bu alandaki 1 1
? gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagl uygulamalar 2 3
: bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 4 4
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1 1
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarmi kullanma ve problem ¢6zme 1 1
¢ becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢éziimleyici ve elestirel 1 1
’ bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarhigi hakkinda bilgi sahibidir. 1 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagli proje 1 1
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlar bir sanat formu olarak degerlendirme 3 2
o yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 3 3
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.
. Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 1 1

yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1 1
= analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital 1 1
4 oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.
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Yeterliligi Saglama Diizeyi 1- Diisiik 2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek

5- Miikemmel

AKTS(ECTS) /IS YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayis1 | Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) 14 2 >
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 8 8
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 8 8
Toplam Is Yiikii 100
Toplam Is Yiikii / 25 4

Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 4
OLCME ve DEGERLENqiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum

% Final %50
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Boliim Tasarmm Dersi;

DIiJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU

DERS TANIM VE UYGULAMA BiLGILERI

Dersin Adi Ogretim YarlyllIE?ZU:;::?&?;??:;;M) ” 2 IKredi AKTS
|B611'jm Tasarmmi ||Teme| Ders” 4 || || || 2 || 6 |
Dordon; | Yo

IDersin Tiirii | Zorunlu

Dersin Amaci

Ders kapsaminda, Unreal Engine oyun motorunu kullanarak,
hazir  objelerle veya Ogrencilerin kendi olusturduklar
modelleriyle oyun boliimleri, mekanlar ve cevreler tasarlamay1
O0gretmeyl amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) Oyun tasarimlarinda kullanmak {izere konsept boliim tasarimi
bilgisine sahip olunur.

2) Harita, boliim tasarim asamalarina hakim olur.

3) Unreal Engine oyun motoru ile boliim tasarimi yapimini
Ogrenir.

Dersin Icerigi

Ogrenciler temel boliim tasarim prensiplerini dgrenirken Unreal
Engine oyun motorunu kullanarak gercekei ve etkileyici oyun
ortamlar1 olustururken, mekansal diizenlemeler, aydmlatma,
atmosfer ve diger Ogelerin entegrasyonu gibi konularda da
becerilerini gelistirmeyi hedefler.

|HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK

Haftal|Konu

On Hazirhk

|1

||Teme| kavramlar.

2

Oyun tasarim siirecinde boliim
tasarimmim Oonemi.

Bolum tasarimlarinin incelenmesi.

3 | Cevresel ve mimari tasarim.

| Ornek calismalarin incelenmesi.

4 | Aydmlatma, doku ve obje yerlesimi.

| Ornek galismalarin incelenmesi.

5 |Unreal Engine’a giris.

| Unreal engine yiikleme.

5 Unreal Engine ile haritalandirma. Unreal engine pekistirme
calismalari.

v Unreal Engine ile boliim tasarimi. Unreal engine pekistirme
calismalari.
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| 8 |Arasmav.

9 |Proje hazirlama.

| Proje caligmalari.

10 |Proje hazirlama.

| Proje caligmalari.

11 | Proje hazirlama.

| Proje ¢aligmalari.

12 |Proje hazirlama.

| Proje ¢alismalar.

13 | Proje degerlendirme.

| Proje ¢alismalari.

14 | Sunum.

| Sunum hazirlama.

IDERSIN KAYNAKLARI

(2nd ed.). Wiley.
Ders Kitab1 |K Peters/CRC Press.

K Peters/CRC Press.

- Rogers, S. (2014). Level up! The guide to great video game design
- Totten, C. W. (2014). An architectural approach to level design. A
- Kremers, R. (2009). Level design: Concept, theory, and practice. A

- Byrne, E. (2004). Game level design. Charles River Media.

Diger

Kaynaklar Dijital igerikler kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMI

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI E’:‘J |K(<I)/o )
|Ara Simav || 1 || 50 |
[Odev L -l |
[Proje L - |
|Fina1 Sinavi || 1 || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1yll I¢i Calismalarinin Basar1 Notuna Katkis || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
IDers Kategorisi

|Destek Dersleri ||

|Teme| Mesleki Dersler || X

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Beseri, Iletisim ve Y 6netim Becerileri Dersleri

|Aktar11abilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIiKLERIi iLE

ILISKISI MATRISI
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Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

Dersin Ogrenim

Ciktilar
ogretim kazanimlar siiriim 2.3)
1 2 3

Oyun tasarim alaniyla ilgili temel kavramlan ve 2 2 2
: terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlar tarihini ve bu alandaki 1 1 1
? gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim stireglerini ve buna bagh uygulamalar 2 2 4
: bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 3 3 3
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. gesitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 2 2 2
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarmi kullanma ve problem ¢6zme 3 3 5
¢ becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢éziimleyici ve elestirel 2 2 2
’ bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarhigi hakkinda bilgi sahibidir. 1 1 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagli proje 2 2 2
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlari bir sanat formu olarak degerlendirme 4 2 2
o yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 3 3 4
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 1 1 1
12 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1 1 1
= analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital 1 1 1
4 oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.
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Yeterliligi Saglama Diizeyi 1- Diisiik 2- Diisiik-Orta

5- Miikemmel

3- Orta 4-Yiiksek

AKTS(ECTS) /IS YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) 14 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam Is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENqiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Yazihm Gelistirme Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

.. Teorik (hafta/saat 0 .

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 4 |

Yaglllm Alan Dersi 4 5 4
Gelistirme
On Kos_ul Yok
Dersleri
|Dersin Tiirii || Zorunlu
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dsgerleroldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci

Ders, ¢esitli yazilm gelistirme alanlarinda uygulamali ¢calisma
yaparak deneyim kazanmalarini saglamay1 amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) ileri yazihm teknolojilerine hakim olur.
2) Yazilim projesi gelistirme siireglerini 6grenir.
3) Yazilm dillerine hakim olur.

Dersin Icerigi

Ogrenciler, yazihm gelistirme araglari ve metodolojilerini
kullanarak kendi projelerini gelistirirler. Ders ayni zamanda,
yazilim miihendisligi, web gelistirme, mobil uygulama tasarimi
ve yapay zeka gibi farkl disiplinlerde projeler iiretme imkani da
tanityarak, oOgrencilerin teknoloji ve programlama becerilerini
cesitli platformlar lizerinde gelistirmelerine olanak saglar.

I[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta|Konu On Hazirhk
| 1 ||Pr0je tasarimina giris. ||-
2 |Python kodlama. |Python caligmalari.

3 | Python kodlama.

| Python ¢alismalari.

4 |Java kodlama.

| Java ¢alismalari.

5 |Java kodlama.

| Java calismalari.

6 | C# kodlama.

| C# galismalari.

7 | C++ kodlama.

8 |Arasmav.

9 |Proje hazirlama.

| Proje ¢alismalari.

10 ([Proje hazirlama.

| Proje ¢alismalari.

11 |[Proje hazirlama.

|
|
|
|
|
|
| C++ galigmalari. |
|
|
|
|

| Proje calismalari.
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| 12 |Pr0je hazirlama.

| Proje ¢aligmalari.

13 | Proje degerlendirme.

| Proje sunum hazirlama.

14 | Sunum. | |
IDERSIN KAYNAKLARI |
- Martin, R. C. (2008). Clean code: A handbook of agile software
craftsmanship. Pearson.
Ders Kitabt |- Hunt, A., & Thomas, D. (2019). The pragmatic programmer: Your
ers Kitabl journey to mastery (20th anniversary ed.). Addison-Wesley.
- Fowler, M. (2018). Refactoring: Improving the design of existing
code (2nd ed.). Addison-Wesley.
Diger e e o
Kaynaklar Dijital icerikler kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMi

YARIYIL ICI CALISMALARI SAYISI gAAJ |K(c|yo )
|Ara Sinav || || 50 |
[Odev | | |
[Proje | | |
|Fina1 Simavi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1y11 Ici Calismalarmm Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Ders Kategorisi

[Destek Dersleri |

|Teme| Mesleki Dersler || X

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Beseﬁ, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri

|Aktarilabilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKiST MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa ozgii

ogretim kazanimlar siiriim 2.3)

Dersin Ogrenim

Ciktilan

2
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Oyun tasarim alanyla ilgili temel kavramlan ve 1
: terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlan tarihini ve bu alandaki 1
’ gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalar 1
. bilir.

Oyun tasarim siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 1
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem ¢6zme 2
¢ becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢éziimleyici ve elestirel 1
7 bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1

Oyun gelistirme stireclerinde etik ilkelere bagl proje 1
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlan bir sanat formu olarak degerlendirme 1
0 yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 3
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 1
12 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 2
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
" Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital 1

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta  3- Orta 4- Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU
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Etkinlikler Sayis1 Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Simif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) 4 : 14
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 16 16
Proje
Laboratuvar
Arazi Calismasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 18 18
Toplam Is Yiikii 104
Toplam is Yiikii / 25 4.16
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 4

OLCME ve DEGERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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3 Boyutlu Doku Kaplama Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BIiLGILERI

.. Teorik (hafta/saat 0 |

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 4 |
3 Boyutlu Doku | Alan Dersi
4 2 6

Kaplama
On Kos_ul Yok
Dersleri
|Dersin Tiirii || Zorunlu
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dsgerleroldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci tasarladiklart 3 boyutlu kat1 ve organik modeller iizerine doku

Ders, Substance Painter programmim kullanimmi O6greterek,

kaplamas1 yapma becerisini kazandirmay1 amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilar

1) 3 boyutlu modellerin doku haritalarmi agmay1 dgrenirler.
2) 3 boyutlu modellerin doku kaplamalarin1 6grenirler.
3) Subtance painter programini ogrenirler.

Dersin Icerigi projelendireceklerdir. Ders, teorik bilgilerin yanmi swra pratik

Ogrenciler cesitli kaplama ve doku tekniklerini 6grenerek kendi
3D  modellerine uygulayarak  istedikleri ~ caligmalari

calismalar igcermekte ve ogrencilerin gelismelerini
desteklemektedir.

I[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta

Konu On Hazirhk

| 1 ||Pr0je tasarimi. "'

2 | Substance Painter programina giris. | Substance programu yiikleme.

3 | Substance Painter programu ile boyama. |Ornek caligmalar1 inceleme. |
4 | Substance Painter programi ile kaplama. | Omnek galigmalar1 inceleme. |

5 Substance Painter programu ile Substance programu ile pratik
renklendirme. calismalar.

5 Substance Painter programu ile Render incelemeleri.
gorsellestirme (render).

7 Substance Painter programi ile farkl Substance programu ile pratik
programlara aktarma. calismalar.

8 | Arasmav. | - |

9 |Proje hazirlama. |Pr0ie calismasi. |
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| 10 |Pr0je hazirlama. |Proje caligmasi.

11 |Proje hazirlama. |Proje caligmasi. |
12 | Proje hazirlama. |Proje caligmasi. |
13 |Proje degerlendirme. |Proje calismasi. |
14 | Sunum. | |
IDERSIN KAYNAKLARI |
Ders Kitab1 | Ahearn, L. (2016). 3D game textures: Create professional game art
using Photoshop (4th ed.). A K Peters/CRC Press.
Diger . e e o
Kaynaklar Adobe firmasmimn dijital icerikleri kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMI

YARIYIL iCI CALISMALARI SAYISI E:J |K(<|yo )
|Ara Smav || 1 || 50 |
[Odev L -l |
[Proje L - | |
|Fina1 Sinavi || 1 || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1yll I¢i Caismalarinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
IDers Kategorisi

|Destek Dersleri ||

|Teme| Mesleki Dersler || X

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Be$eri, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri

|Aktanlabilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKISI MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa 6zgii

Dersin Ogrenim

terminolojiyi bilir

Ciktilar:
ogretim kazanimlar siiriim 2.3)
1 2 3
Oyun tasarim alanyla ilgili temel kavramlan ve 1 1 1
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Bilgisayar ve video oyunlan tarihini ve bu alandaki 1 1
? gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalar 3 3
: bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 3 3
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1 1
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem ¢6zme 1 1
° becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢éziimleyici ve elestirel 1 1
’ bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarligi hakkinda bilgi sahibidir. 1 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagli proje 2 2 2
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlar bir sanat formu olarak degerlendirme 1 1
o yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, yazilim 3 3
11 | gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda kullanabilme

yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 1 1
2 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1 1
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital 2 2 2
14 oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi

Siiresi

Is Yiikii

Ders Siiresi 14

4

56
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Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On calisma,

pekistirme, pratik) 14 . +
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmast
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam I Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DE(’;ERLENqiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Sunum Teknikleri Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

. Teorik (hafta/saat 4 .

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 0 |

Sunum Temel Ders
Teknikleri 4 a4
On Kos_ul Yok
Dersleri
|Dersin Tiirii || Zorunlu
Ogretim
Y ontemi Ders
Dsgerleroldlrme Odev
Y ontemi

Ders, 0grencilerin projelerini etkili bir sekilde topluluk 6niinde
sunabilme becerilerini kazandirmayi amaglar. Ders kapsaminda,
ogrenciler etkili iletisim teknikleri, beden dilinin kullanimi ve
akici sunum yapabilme stratejilerini 0grenirler.

Dersin Amaci

1) Etkili sunum teknikleri 6grentlir.

Dersin Ogrenme [2) Etkili sunun hazirlama becerisi kazanir.

Ciktilan 3) Sunum yapma ve hazirlama siiresinde olusabilecek giicliikler
sirasinda ne yapilmasi gerektigi becerisini elde eder.

Sunum sirasinda 6zgiivenin artirilmasi, dinleyicilerle etkilesim
kurma yontemleri ve gorsel-isitsel araglarin etkin kullanimi gibi
konular iizerinde durulur. Ders boyunca gerceklestirilen pratik
uygulamalar ve geri bildirimlerle 6grenciler, sunum becerilerini
gelistirir ve kendiprojelerini ikna edici ve profesyonel bir sekilde
sunmay1 Ogrenirler.

Dersin icerigi

|HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |
Hafta|Konu On Hazirhk

| 1 |[Temel kavramlar. -
2 | Sunum tekniklerinin amag¢ ve dnemi. | Ornek sunum bulma ve inceleme.

3 Sunum hazirlamak icin kullanilacak Sunum igeriklerinin hazirlanmasi.
materyallerin hazirlanmasi.
4 | Beden dili. | Beden dilinin 6neminin arastirilmast. |
5 | Anlatim teknikleri. | Anlatim tekniklerinin belirlenmesi. |
6 Sunum hazirlama programlari. Sunum hazirlama programlarmin
incelenmesi.

7 | Genel tekrar. | -
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| 8 |Arasmav. |-

9 [ Sunum yapma ve degerlendirme. | Ornek sunum hazirlama. |
10 | Sunum yapma ve degerlendirme. | Ornek sunum hazirlama. |
11 | Sunum yapma ve degerlendirme. | Ornek sunum hazirlama. |
12 | Sunum yapma ve degerlendirme. | Ornek sunum hazirlama. |
13 | Sunum yapma ve degerlendirme. | Ornek sunum hazirlama. |
14 | Degerlendirme. | - |
IDERSIN KAYNAKLARI |
- Reynolds, G. (2008). Presentation Zen: Simple ideas on
presentation design and delivery. New Riders.
. - Koegel, T. J. (2007). The exceptional presenter: A proven formula
Ders Kitabi
to open up and own the room. Greenleaf Book Group Press.
- Duarte, N. (2008). Slide:ology: The art and science of creating great
presentations. O'Reilly Media.
Diger " . o
Dijital platformlardan 6rnek sunumlar incelenebilir.
Kaynaklar

IDEGERLENDIRME SiSTEMIi

8 KATKI
YARIYIL ICI CALISMALARI SAYISI PAYI (%)
|Ara Smav | 1 | 50 |
(Odev | |
[Proje L - | |
|Final Sinavi || 1 || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1yll I¢i Caismalarinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smmavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Ders Kategorisi
IDestek Dersleri | X

[Temel Mesleki Dersler

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Beseri, [letisim ve Y dnetim Becerileri Dersleri

|Aktar11abilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIiKLERI iLE

ILISKiSi MATRISI
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Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

Dersin Ogrenim

Ciktilar:
ogretim kazanimlar siiriim 2.3)
1 2 3

Oyun tasarimi alaniyla ilgili temel kavramlar ve 1 1 1
: terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlar tarihini ve bu alandaki 1 1 1
? gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim stireglerini ve buna bagh uygulamalar 1 1 1
: bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 1 1 1
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve djjital oyun tiirlerini analiz etme 1 1 1
: becerisine sahiptir.

Cagdas oyun motorlarmi kullanma ve problem 1 1 1
¢ ¢Ozme becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarmi ¢oziimleyici ve 3 3 4
’ elestirel bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarhigi hakkinda bilgi sahibidir. 1 1 1

Oyun gelistirme stireclerinde etik ilkelere bagl proje 3 3 3
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlar bir sanat formu olarak degerlendirme 1 1 1
o yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 1 1 1
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde goérev ve sorumluluk 2 2 2
12 alma yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1 1 1
= analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak dijital 5 5 5
14 | oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine

sahiptir.
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Yeterliligi Saglama Diizeyi 1- Diisiik 2- Diisiik-Orta

5- Miikemmel

3- Orta 4-Yiiksek

AKTS(ECTS) /IS YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) 14 : 14
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 16 16
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 18 18
Toplam Is Yiikii 104
Toplam Is Yiikii / 25 4.16
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 4

OLCME ve DEGERLENqiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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YARIYIL -5 (3. Smnif)

Dijital Oyun Laboratuvari I Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI
] L | Teorik (hafta/saat) o] _
Dersin Ad1 Ogretim (Yariyil Kredi| AKTS
|Uygu|ama (hafta/saat) || 6 |

Dijital Oyun Alan Dersi 5 3 8
Laboratuvari [
On Kos'ul Yok
Dersleri
[Dersin Tiirii | zorunlu
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dsgerlel.ldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci

Dijital Oyun Laboratuvari [ dersi, 6grencilerin yariy1l siiresi
ekipler halinde istedikleri oyunu gelistirmeyi amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) Dijital oyun projesi gelistirme.
2) Ekip kiiltiirii edinme.
3) Dijital oyun yaymlama asamalarini 6grenirler.

Dersin Icerigi

Ders kapsamimda Ogrenciler ekip halinde dijital oyun tasarimi
yaparak, oynanabilir hale getirmeyi hedefler.

IHAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta|Konu

On Hazirhk

| 1 ||Ekip olusturma.

|

ITI Dijital oyun tasarimu. | Dijital oyun tasarimi. |
ITI Dijital oyun tasarimu. | Dijital oyun tasarimi. |
ITI Dijital oyun tasarimu. | Dijital oyun tasarimi. |
ITI Dijital oyun tasarimu. | Dijital oyun tasarimi. |
ITI Dijital oyun tasarim. |Dijital oyun tasarimi. |
ITI Dijital oyun tasarimu. | Dijital oyun tasarimi. |
’T’ Ara sinav. | - |
ITI Dijital oyun tasarmmu. | Dijital oyun tasarmmi. |
IT' Dijital oyun tasarmma. | Dijital oyun tasarmmi. |
|T| Dijital oyun tasarim. | Dijital oyun tasarimu. |
ITI Dijital oyun tasarimu. | Dijital oyun tasarim. |
13 [ Sunum yapma ve degerlendirme. | Dijital oyun tasarmmu. |
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| 14 |Degerlendirme. |Sunum hazirlama.

IDERSIN KAYNAKLARI

Press.

Ders Kitab1 |Press.
(2nd ed.). Wiley.

(3rd ed.). Cengage Learning.

- Schell, J. (2008). The art of game design: A book of lenses. CRC

- Fullerton, T. (2014). Game design workshop: A playcentric
approach to creating innovative games (3rd ed.). A K Peters/CRC

- Rogers, S. (2014). Level up! The guide to great video game design

- Novak, J. (2011). Game development essentials: An introduction

Diger
Kaynaklar

Dijital proje gelistirme icerikleri kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMi

YARIYIL ICI CALISMALARI SAYISI gﬁ; |K(<|yo )
|Ara Sinav || || 50 |
[Odev | | |
[Proje | | |
|Final Smav1 | | 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1y11 I¢i Cahsmalarmin Basari Notuna Katkist || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Ders Kategorisi

IDestek Dersleri |

|Teme| Mesleki Dersler || X

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Be$eﬁ, [letisim ve Y 6netim Becerileri Dersleri

|Aktarilabilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKISI MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa ozgii

ogretim kazanimlar siiriim 2.3)

Dersin Ogrenim

Ciktilan

1 2
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Oyun tasarim alantyla ilgili temel kavramlar ve 5
: terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlari tarihini ve bu alandaki 5
’ gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalar 5
. bilir.

Oyun tasarim siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 5
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 5
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlari kullanma ve problem ¢6zme 5
¢ becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢6ziimleyici ve elestirel 5
7 bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagl proje 5
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlan bir sanat formu olarak degerlendirme 4
0 yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 5
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 5
12 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 5
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
" Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital 5

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiitk  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4- Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU
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Etkinlikler Sayis1 Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) ( 4 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 47 47
Proje
Laboratuvar
Arazi Calismasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 47 49
Toplam Is Yiikii 195
Toplam is Yiikii / 25 7,76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 8

OLCME ve DEGERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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is Saghg ve Giivenligi Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI
. Teorik (hafta/saat 2 .
Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) | Kredif AKTS
[Uygulama (hafta/saat) ][ 0]
Is Saghg ve Temel ) 6
Giivenligi Ders
On Kos_ul Yok
Dersleri
|Dersin Tiirii || Zorunlu
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dsgerleroldlrme Odev
Y ontemi

Dersin gt W inic;

Ogrenciler, is saghgi, meslek hastaliklar1 ve dnlemlerine iliskin

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) 15 giivenligi konusuna hakim olurlar.
2) Is saghg: konusuna hakim olunur.
3) Is saghig1 konusunda dikkat edilmesi gerekenleri 6grenirler.

Dersin Icerigi

Ders boyunca, ogrenciler is saghgi ve giivenligi konusunda
detayli bilgiye sahip olurlar.

|HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK

Konu

On Hazirhk

Hafta

| 1 iiTemeI terimler.

’T’ Is saglig1 mevzuatlari. |Mevzuat1ar hakkinda arastirma.
ITI I's kazalar. |is kazas1 6rneklerini arastirma.
|T| Meslek hastaliklari. |Meslek hastaliklarin1 arastirma.
|T| Risk degerlendirme. |Risk nedir? Arastirma.

6 |Is giivenligi.

|Temel kavramlarm tekrar.

7 | Kisisel korunma.

|Ki$isel koruma Orneklerinin incelenmesi.

8 | Ara smav.

9 |Is yerinde ergonomi. |Ergonorni arastirmalari.
10 | Acil durum yonetimi. |Acil durum Orneklerinin incelenmesi.

11 |Calisma ortami gozetimi.

|Ca11$ma ortamlarinin incelenmesi.

12 | Teknoloji etkisi.

|Teknoloji ve is glivenligi hakkinda aragtirma.

13 |Hukuki haklar.

|Hukukun temellerinin arastirilmasi.

14 | Yartyil sonu smavi.
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IDERSIN KAYNAKLARI

- Reese, C. D. (2015). Occupational health and safety management:
. A practical approach (3rd ed.). CRC Press.
Ders Kitabr | Friend, M. A., & Kohn, J. P. (2018). Fundamentals of occupational
safety and health (7th ed.). Bernan Press.
Diger - - o
Kaynaklar Saglik Bakanhg1 kaynaklar1 kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMI

YARIYIL ICI CALISMALARI SAYISI gﬁ; IK((')/O )
|Ara Sinav || || 50 |
[Odev [ [ |
[Proje | | |
|Fina1 Sinavi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1y11 I¢i Cahsmalarinin Basar1 Notuna Katkist || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
IDers Kategorisi

|Destek Dersleri ||

|Teme| Mesleki Dersler

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Be$eri, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri

|Aktanlabilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKISI MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa 6zgii

Dersin Ogrenim

Ciktilar
ogretim kazanimlar siiriim 2.3)
1 2 3
. Oyun tasarim alantyla ilgili temel kavramlan ve 1 1 1
terminolojiyi bilir
5 Bilgisayar ve video oyunlari tarihini ve bu alandaki 1 1 1
gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.
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Oyun tasarim siireclerini ve buna bagl uygulamalar 1 1
. bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 1 1
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.
s Analog ve djjital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1 1

sahiptir.

(Cagdas oyun motorlarini kullanma ve problem ¢6zme 1 1
¢ becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢éziimleyici ve elestirel 1 1
’ bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagli proje 1 1
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlar bir sanat formu olarak degerlendirme 1 1
o yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 1 1
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.
. Ovyun gelistirme ekiplerinde goérev ve sorumluluk alma 1 1

yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1 1
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak dijital 1 1
4 oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta  3- Orta 4- Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dist Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,

14 3 42

pekistirme, pratik)
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Odevler

Sunum/Seminer Hazirlama

Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmast
Yartyil Sonu Smavi 1 24 24
Toplam is Yiikii 144
Toplam Is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DECERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Diinya Mitolojisi Dersi;

DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU

N |Teorik (hafta/saat) || 4 | .
Dersin Ad Ogretim (Yariyll Kredi| AKTS
ersin A S |Uygulama (hafta/saat) | 0 | redt
IDiinya Mitolojisi | Temel Ders| 5 | Ll 4| 6 |
On Kosul
Dersleri Yok
|Dersin Tiiru || Segmeli
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Degerlendirme |
Y ontemi Odev
Ders oOgrencilerin, farkli mitolojik  Ogeleri inceleyerek

Dersin Amaci

O0grenmelerini amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) Diinya mitolojisi hakkinda bilgi sahibi olurlar.

2) Mitolojinin oyun tasarim siirecine etkisini 6grenirler.

3) Farkli mitolojik unsurlarla yaratic1 ve entelektiiel bilgi sahibi
olurlar.

Dersin Icerigi

Ders kapsammda Ogrenciler, mitolojinin temel dgelerini
ogrenirken, farkli mitolojilerinden karakterler, hikayeler ve
simgeler hakkinda bilgi edinirler. Mitolojik dykiileri analiz etme
ve bu Oykiileri modern oyun tasarimlarmda = nasi
kullanabileceklerini_konusunda fikir sahibi olurlar.

I[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta||Konu On Hazirhk
| 1 ||Mitler ve anlat1 bilimi. ||- |
5 Mitolojilerin incelenmesi, ortak | Mitolojik kavramlarin incelenmesi.
ozellikleri.
3 Tiirk mitolojisi. Tiirk mitolojisine 6n hazirlik, temel
kavramlar.
4 Yunan ve Roma mitolojisi. Yunan ve Roma mitolojisine 6n hazirlik,
temel kavramlar.
5 Iskandinav mitolojisi. Iskandinav mitolojisine on hazirlik, temel
kavramlar.
5 Hint mitolojisi. Hint mitolojisine 6n hazirlik, temel
kavramlar.
7 Pasifik adalar1 mitolojisi. Pasifik adalar1 mitolojisine 6n hazirlik,
temel kavramlar.
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| 8 |Arasmav. |-

9 Cin mitolojisi. Cin mitolojisine 6n hazirlik, temel
kavramlar.

10 Japonya mitolojisi. Japonya mitolojisine 6n hazirhk, temel
kavramlar.

1 Giliney Amerika mitolojisi. Giiney Amerika mitolojisine 6n hazirlik,
temel kavramlar.

12 Kuzey Amerika Mitolojisi. Kuzey Amerika mitolojisine 6n hazirlik,
temel kavramlar,

13 |Mitolojik 6ge tasarimi.

|Mit010jik Ogelerin belirlenmesi.

14 | Sunum yapma.

| Sunum hazirlama.

IDERSIN KAYNAKLARI

Publishing.

- DK. (2018). The mythology book: Big ideas simply explained. DK

Ders Kitab1 |- Campbell, J., & Moyers, B. (1991). The power of myth. Anchor.
- Bulfinch, T., Manguel, A. (1998). Bulfinch's mythology: The age of
fable, the age of chivalry, legends of Charlemagne. Modern Library.

Diger
Kaynaklar

Mitoloji ile ilgili dijital i¢erikler incelenebilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMI

g KATKI
YARIYIL ICI CALISMALARI SAYISI PAYI (%)
|Ara Smav | 1 | 50 |
[Odev - |
[Proje L - |
|Fina1 Siavi || 1 || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1yll Ici Cahsmalarinin Basar1 Notuna Katkist || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
IDers Kategorisi
[Destek Dersleri | X

[Temel Mesleki Dersler

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Beseri, [letisim ve Y onetim Becerileri Dersleri

|Aktarﬂabilir Beceri Dersleri
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DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE
TLISKISI MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

Dersin Ogrenim

Ciktilar:
ogretim kazanimlar: siiriiom 2.3)
1 2 3

Oyun tasarim alaniyla ilgili temel kavramlan ve 1 1 1
! terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlan tarihini ve bu alandaki 1 1 1
? gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalari 1 1 1
. bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 3 3 3
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve djjital oyun tiirlerini analiz etme 1 1 1
: becerisine sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem 1 1 1
° ¢Ozme becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarint ¢éziimleyici ve 1 1 1
7 elestirel bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarligi hakkinda bilgi sahibidir. 1 1 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagli proje 1 1 1
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlar bir sanat formu olarak degerlendirme 2 2 2
o yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 3 3 3
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk 1 1 1
12 alma yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1 1 1
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
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14 | oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine

sahiptir.

Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak dijital 1 1

Yeterliligi Saglama Diizeyi 1-Diisiik 2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek

5- Miikemmel

AKTS(ECTS) /1S YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayis1 Siiresi | s Yiikii
Ders Stiresi 14 4 56
Smnif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) H . +
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Calismasi
Yariy1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam I Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DE(‘;ERLENqiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum

% Final % 50
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Oyun Motorlan ile Gorsel Efekt Tasarimi Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

.. Teorik (hafta/saat 0 .

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 4 |

Oyun Motorlar1 | Alan Dersi
ile Gorsel Efekt 5 2 6
Tasarimi
On Kosul
Dersleri Yok
IDersin Tiirii | Segmeli
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dggerlel.ldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci

Ders 6grencilere Unity ve Unreal Engine gibi oyun motorlarini
kullanarak temel gorsel efektler olusturmay1 ve bu efektleri kendi
oyun projelerinde  nasil  uygulayacaklarini = Ggretmeyi
amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilar

1) Gorsel efekt tasarimi konusunda bilgi sahibi olunur.

2) Oyun motorlari ile oyunlar i¢in gorsel efekt olusturma becerisi
kazanilir.

3) Hazirlanan gorsel efektlerin oyun iginde aktarilmasi konusundal
yetkinlik kazanilir.

Dersin Icerigi

Ders boyunca, 6grenciler oyun gelistirme motorlar1 ile gorsel
efekt yapim siirecini 6grenir ve bu teknikleri pratigi kazanirlar.
Dersin igerigi, partikiil sistemlerinden 151k efektlerine, su ve ates
simiilasyonlarindan patlama ve hava olaylar1 gibi efekt tasarimini
kapsamaktadir.

IHAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta||Konu

On Hazirhk

|1

||Teme| kavramlar.

olusturma.

2 Gorsel efekt temelleri, partikiil

Unity programi pratik yapma.

3 |Isik ve golgelendirme efektleri. | Hafta tekrari.

|

|T| S1v1 simiilasyonu. | Hafta tekrar1. |

ITI Ates ve duman efektleri. | Hafta tekrar1. |

|T| Hava kosullar1 efektleri. | Hafta tekrar1. |
Fizik tabanlh efektleri, yikim, |Hafta tekrar.

7

patlama ve cevresel efektler.
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| 8 |Arasmav. |-

9 Djjital oyun i¢in efekt Unreal Engine programi pratik yapma.
olusturma.
10 Dijital oyun i¢in efekt Hafta tekrar1.
olusturma.
1 Dijital oyun i¢in efekt Hafta tekrar.
olusturma.
12 Dijital oyun igin efekt Hafta tekrar1.
olusturma.
13 Dijital oyun i¢in efekt Hafta tekrar1.
olusturma.
14 |Proje calismasi. | Sunum hazirlama. |
IDERSIN KAYNAKLARI |

Peters/CRC Press.

renderings. Addison-Wesley Professional.

- Gregory, J. (2018). Game engine architecture (3rd ed.). A K

Ders Kitab1 (- Shannon, T. (2017). Unreal Engine 4 for design visualization:

Developing stunning interactive visualizations, animations, and

Diger

Kaynaklar Dijital igerikler incelenebilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMi

YARIYIL ICI CALISMALARI SAYISI gﬁg IK((')/O )
|Ara Smav || || 50 |
[Odev | | |
[Proje [ [ |
|Fina1 Sinavi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1yll ici Cahsmalarmm Basar1 Notuna Katkist || || 50 |
|Yar1yll Sonu Smmavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
IDers Kategorisi

|Destek Dersleri ||

|Teme| Mesleki Dersler ||

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Be$eri, [letisim ve Y onetim Becerileri Dersleri

|Aktar11abilir Beceri Dersleri
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DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERIi iLE

TLISKISI MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

Dersin Ogrenim

Ciktilar
ogretim kazanimlar siiriim 2.3) " >
Oyun tasarim alaniyla ilgili temel kavramlan ve 2 4
! terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlari tarihini ve bu alandaki 2 2
? gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalari 2 4
. bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 3 3
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve djjital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 2 2
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem ¢6zme 2 4
° becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢ozlimleyici ve elestirel 1 1
7 bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarligi hakkinda bilgi sahibidir. 1 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagli proje 2 2
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlar bir sanat formu olarak degerlendirme 1 1
o yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 2 4
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 1 1
2 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 2 2
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
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” Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak dijital 2

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi 1- Diisiik 2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek

5- Miikemmel

AKTS(ECTS) /1S YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dist Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) 4 . 4
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara siavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmasi
Yariyil Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam Is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENDIRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum

% Final % 50
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Desen Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BiLGILERI

Dersin Adi Ogretim YarlyllIE?ZU:;::?&?;??:;;M) ” 2 IKredi AKTS
|Desen ||Teme| Ders|| 5 || || || 2 || 6 |
Dersens ] oK

IDersin Tiirii | Segmeli

Ogrencilerin ¢izim yeteneklerini gelistirme ve oyunlar icin

Dersin Amaci . =
konseptler olusturabilme yeteneklerini artirma amaclar.

1) Cizim yeteneklerini gelistir.
2) Gorsel tasarmm yetkinliklerini arttirir.
3) Yeni motifleri konseptler tasarlamalarina katki saglar.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

Ogrencilere temel ve ileri ¢izim teknikleri 6gretilirken, karakter
tasarimi, ¢evre ¢izimleri ve nesne tasarmmi gibi oyun gelistirmede
kullanabilecek konsept ¢izim becerileri kazandirilmaktadir. Ders
Dersin Icerigi boyunca, g¢esitli ¢izim araglart ve malzemeleri kullanilarak,
Ogrencilerin  yaratict diisiincelerini gorsel ifadelere dokme
becerileri gelistirilir ve bu siiregte, 6zgilin oyun diinyalart yaratma
yetenekleri pekistirilir.

I[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta|Konu On Hazirhk
| 1 |Temel gizim teknikleri. I- |
ITI Cizgisel desen. | Desen pratikleri ¢alismasi. |
ITI Temel anatomi. |Anatomi caligmalari. |
ITI Temel yiiz kaslar1 ¢izimi. | Yiiz kaslar1 ve mimikleri inceleme. |
5 Cansiz modelden desen Cizim pratikleri.
calismalar.
5 Canli modelden desen Cizim pratikleri.
calismalar.

7 | Karakter tasarim ve ¢izimleri. | Karakter tasarim siireclerinin incelenmesi.

Ara simav. | - |

Konsept tasarm. |K0nsept tasarimlari incelenmesi.

Dijital oyunlar i¢in desen. | Desen caligmalari.
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| 11 |Dijital oyunlar i¢in desen. |Desen caligmalari.

12 | Dijital oyunlar i¢in desen. |Desen calismalari.

13 | Dijital oyunlar i¢in desen. |Desen calismalari.

14 | Degerlendirme ve sunum. | Sunum hazirlama.

[DERSIN KAYNAKLARI

Tarcher Perigee.
Ders Kitabi

art study. Mariner Books

- Edwards, B. (2012). Drawing on the right side of the brain (4th ed.).

- Dodson, B. (1990). Keys to drawing. North Light Books.
- Loomis, A. (2011). Figure drawing for all it's worth. Titan Books.
- Nicolaides, K. (1990). The natural way to draw: A working plan for

Diger
Kaynaklar

Ressamlarin ¢alismalari incelenebilir.

IDEGERLENDIRME SISTEMi

YARIYIL iCi CALISMALARI savisi  [FA7 |K(c|yo )
|Ara Sinav || || 50 |
[Odev | | |
[Proje [ [ |
|Fina1 Simavi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1yll Ici Calismalarmm Basari Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Ders Kategorisi

IDestek Dersleri I X

|Teme| Mesleki Dersler

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Be$eri, Tletisim ve Yonetim Becerileri Dersleri

|Aktarilabilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKiST MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa ozgii

ogretim kazanmimlar siiriim 2.3)

Dersin Ogrenim

Ciktilan

1 2 3
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Oyun tasarim alaniyla ilgili temel kavramlart ve

terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlar tarihini ve bu alandaki

gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalar

bilir.

Oyun tasarim siirecinde; iletisim, sanat, miizik,
psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine

sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem ¢6zme

becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢6ziimleyici ve elestirel

bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.

Medya okuryazarhigi hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagl proje

hazirlama yetkinligine sahiptir.

10

Oyunlan bir sanat formu olarak degerlendirme

yetkinligine sahiptir.

11

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim,
yazilim gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

12

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma

yetkinligine sahiptir.

13

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama,

analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

14

Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiitk  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4- Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU
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Etkinlikler Sayis1 Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) ( 4 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Calismasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Java Programlama Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

.. Teorik (hafta/saat 0 |

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 4 |

Java Alan Dersi 5 5 5
Programlama
On Kos_ul Yok
Dersleri
|Dersin Tiiri || Se¢meli
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dsgerleroldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci

Dersim amaci, 6grencilere Java programlama dilini 6gretmeyi ve
bu bilgiyi temel yazilim projelerini gelistirebilmeleri icin
kullanmalarmi saglamaktir.

Dersin Ogrenme
Ciktilar

1) leri Java programlama dili becerisini gelistirmek.
2) Java ile proje gelistirme.
3) Yazilmm bilgisini gelistirme.

Dersin Icerigi

Ders kapsaminda, Java'nin temel kavramlarmdan baslayarak
nesne yOnelimli programlama prensipleri gibi konularda bilgi
sunulmaktadir. Ders siiresince teorik bilgileri pekistirmek igin
cesitli pratik uygulamalar ve projeler hazirlayarak o6grenilen
teorik bilgi pratige dontstiirmektedir.

|HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK

Hafta| Konu On Hazirhk
1 [Temel kavramlar ve Java)
arayuzil.
9 Java ile temel programlama | Java kavramlan {izerine pratik.
kavramlari.

3 | Dongiiler ve hata yonetimi.

| Java pratikleri.

4 | Metotlar ve diziler.

| Java pratikleri.

5 |Nesne yonelimi programlama. | Java pratikleri.

6 | Koleksiyonlar ve Generics

7 | Multithreading

| Java pratikleri.

8 | Arasmav.

9 | Veri tabani baglantilar.

| Java pratikleri.

10

Network, is parcaciklari.

|
I
| Java pratikleri. |
|
|
|
|

| Java pratikleri.
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| 11 |Uygulama gelistirme. |Proje tasarimi.

12 | Proje ¢alismasi. |Pr0je calismasi. |
13 | Proje ¢alismasi. |Pr0je calismasi. |
14 | Proje sunum. |Sunum caligmasi. |

IDERSIN KAYNAKLARI |
- Bloch, J. (2017). Effective Java (3rd ed.). Addison-Wesley.

- Schildt, H. (2018). Java: The complete reference (11lth ed.).
McGraw-Hill.

Ders Kitabi ;\/Iselc?ir{;a’ K., & Bates, B. (2005). Head first Java (2nd ed.). O'Reilly
- Horstmann, C. S. (2020). Core Java Volume | — Fundamentals (11th
ed.). Pearson.

- Eckel, B. (2006). Thinking in Java (4th ed.). Pearson.

Diger e e nd

Kaynaklar Dijital igerikler kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMi

YARIYIL ICI CALISMALARI SAYISI gﬁ; |K(<|yo )
|Ara Sinav || || 50 |
[Odev | | |
[Proje [ [ |
|Fina1 Sinavi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1y11 I¢i Cahsmalarinin Basar1 Notuna Katkis || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
IDers Kategorisi

|Destek Dersleri || X

|Teme| Mesleki Dersler

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Beseri, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri

|Aktanlabilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKISI MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa ozgii

ogretim kazanimlar siiriim 2.3)

Dersin Ogrenim

Ciktilar
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Oyun tasarmm alaniyla ilgili temel kavramlan ve 1
! terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlan tarihini ve bu alandaki 1
’ gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim stireglerini ve buna bagh uygulamalari 2
. bilir.

Oyun tasarim siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 1
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.
s Analog ve djjital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1

sahiptir.

(Cagdas oyun motorlarii kullanma ve problem ¢6zme 2
° becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarmi ¢éziimleyici ve elestirel 1
7 bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagli proje 1
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlart bir sanat formu olarak degerlendirme 1
10 yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 3
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.
. Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 1

yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
" Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak dijital 1

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek
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AKTS(ECTS) /1S YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | s Yiikii
Ders Stiresi 14 4 56
Swnif Dist Ders Calisma Stiresi (On galisma,
pekistirme, pratik) 14 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmast
Yarty1l Sonu Siavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam I Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DECERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Veri Yapilar ve Algoritmalar Dersi;

DIiJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI]

.. Teorik (hafta/saat 0 .

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 4 |
Veri Yapilar1 ve | Temel Ders
. 5 2 6

Algoritmalar
On Kos_ul Yok
Dersleri
|Dersin Tiiri || Se¢meli
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dsgerleroldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci

Ders 6grencilerin bilgisayar programlarinin verimli ve etkin bir
sekilde ¢calismasmi saglayacak veri diizenlemelerini ve saklama
yontemlerini aktarmay1 amaglar. Ders 6grencilerin algoritmalarin
dogrulugunu ve verimliligini degerlendirebilme becerilerini
gelistirirken, onlar1 yazilim gelistirme konusunda ileri diizeye
tasimay1 hedefler.

Dersin Ogrenme
Ciktilar

1) Temel ver yapilar ve algoritmalar listeleme mantigini 6grenir.
2) Algoritmalarin analizinin yapim asamalarmi dgrenir.
3) Karmasik analizleri projelerinde ¢ozebilir.

Dersin icerigi

Ogrenciler ¢esitli veri yapilarmi ve algoritmalar1 dgrenirler.
Ayrica, algoritmik diisiinme becerilerini  gelistirecek  ve
karmagsiklik analizi yaparak farkh algoritmalarm performanslarini
Ogrenebilirler.

I[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Haftal|Konu

On Hazirhk

| 1 ||Teme| kavramlar.

2 | Temel veri yapilari.

3 |Kapsaml agac¢ yapilari.

|
| Temel kavramlarin tekrar. |
|

| Agag yapilar1 arastirmasi.

4

Hash tablolan ve
fonksiyonlar.

Hash tablolar1 ve fonksiyonlari arastirma.

5 | Graf yapilan ve algoritmalar.

| Graf yapilar ve algoritmalar1 aragtirma.

6 |Arama algoritmalar.

|Arama algoritmalar1 arastirma.

7 | Dinamik programlama.

| Dinamik programlama arastirma.

8 | Arasmav.

9 |Genel tekrar.
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| 10 | En kisa yol algoritmalari. | En kisa yol algoritmalar1 arastirma.

11 | En kisa yol algoritmalart. | En kisa yol algoritmalar1 arastirma. |
12 | En hizli siire algoritmalari. | En kisa yol algoritmalar1 arastirma. |
13 | Algoritma analizi. | Algoritma analizi arastirma. |

14 | Genel tekrar. | -

IDERSIN KAYNAKLARI |
- Sedgewick, R., & Wayne, K. (2011). Algorithms (4th ed.). Addison-
Wesley Educational Publishers Inc.

Ders Kitabt |- S}(lena, S. S. (2010). The algorithm design manual (2nd ed.).
Springer.
- Weiss, M. A. (2013). Data structures and algorithm analysis in C++
(4th ed.). Pearson.

Diger el 1 -

Kaynaklar Dijital icerikler kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SISTEMIi

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI gAA\J |K(c|yo )

|Ara Sinav || 1 || 50 |
[Odev L - | |
Proje L - |
|Fina1 Sinavi || 1 || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1yll I¢ci Calismalarmm Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1yll Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |

|Ders Kategorisi

IDestek Dersleri |

[Temel Mesleki Dersler |

|Uzman11k / Alan Dersleri || X

|Be$eri, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri ||

|Aktar11abilir Beceri Dersleri "

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE
ILISKiSi MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa 6zgii
Ciktilan

Dersin Ogrenim

ogretim kazamimlar siiriim 2.3)

1 2 3
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Oyun tasarim alaniyla ilgili temel kavramlart ve

terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlar tarihini ve bu alandaki

gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalar

bilir.

Oyun tasarim siirecinde; iletisim, sanat, miizik,
psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine

sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem ¢6zme

becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢6ziimleyici ve elestirel

bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.

Medya okuryazarhigi hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagh proje

hazirlama yetkinligine sahiptir.

10

Oyunlan bir sanat formu olarak degerlendirme

yetkinligine sahiptir.

11

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim,
yazilim gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

12

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma

yetkinligine sahiptir.

13

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama,

analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

14

Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiitk  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4- Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU
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Etkinlikler Sayis1 Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) ( 4 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Calismasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum

% Final %50
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Oyun Endiistrisi Dersi;

DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU

Dersin Adi Ogretim YarlyllIE?ZU:;::?&?;??:;;M) ” :)1 IKredi AKTS
|Oyun Endiistrisi | Alan Dersi| 5 | Ll 4| 6 |
Dersler; | YK

IDersin Tiirii | Segmeli

i

Dersin Amaci

Ders, oyun sektoriiniin isleyisini, dinamiklerini ve sektoriin
gelecekteki potansiyelini kapsamli bir sekilde analiz etmeyi
amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) Dijital oyun end{istrisi terimleri dgrenilir.
2) Oyunlarda trend takibinin nasil yapilacagi aktarilir.
3) Temel pazarlama stratejilerini 6grenir.

Dersin Icerigi

Ders 0grencilere oyun yaymlama siireclerinin yani sira, dijital
oyun pazarlamast ve dagitim stratejileri konusunda daj
derinlemesine bilgi saglamaktadir. Ders boyunca, 6grenciler oyun
endiistrisinin temsilcilerini, trendlerini ve pazar dinamiklerini
ogrenirken, pazarlama teknikleri ve tiiketici davraniglarina hakim
olacaktir.

I[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

analizi.

Hafta|Konu On Hazirhk
| 1 ||Teme| oyun terimleri. || |
5 Oyun endiistrisinde genel Oyun endiistrisi inceleme.
gorinum.
3 Oyun sirketlerinin Sirketlerin belirlenmesi.
incelenmesi.
4 | Alternatif oyun platformlari. | Farkli oyun platformlarinin belirlenmesi.
5 Cok oynanan oyunlarm Cok oynanan oyunlarin tespiti.

6 Oyun yapim siirecinin
belirlenmesi.

Oyun yapim siireglerinin incelenmesi.

[ 7]

Oyunda yeni teknolojiler.

| Yeniliklerin belirlenmesi. |

8 | Ara smav.
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9 Oyunlarin pazarlama Cok satan oyunlarm tespiti.
siirecleri.
10 |Oyunda ekonomi. | Oyunlarin biit¢elerinin tespiti.

11 | Oyun biit¢elerinin analizi. | Oyunlarin biit¢elerinin tespiti.

12 | Oyunda trend takibi.

13 | Yasal haklar ve fikri ‘ .

miilkiyet.

14 | Genel tekrar. | -

|
|
| Trend analizi yapilan oyunlarmn belirlenmesi. |
|

IDERSIN KAYNAKLARI |
- Newman, J. (2004). Video games: The essential introduction.
Routledge.

Ders Kitabi I Zackariasson, P., & Wilson, T. L. (Eds.). (2012). The videogame

a industry: Formation, present state, and future. Routledge.

- Juul, J. (2012). A casual revolution: Reinventing video games and
their players. MIT Press.

Diger . . o

Kaynaklar Dijital icerikler kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMi

YARIYIL iCI CALISMALARI SAYISI gﬁ; |K(<|yo )
|Ara Smav || 1 ” 50 |
[Odev L - | |
[Proje L -l |
|Fina1 Sinavi || 1 || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1y11 I¢i Cahsmalarmin Basar1 Notuna Katkist || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Ders Kategorisi

IDestek Dersleri |

|Teme| Mesleki Dersler || X

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Beseﬁ, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri

|Aktarilabilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKiSi MATRISI

217




Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

Dersin Ogrenim

Ciktilar:

ogretim kazanimlar siiriim 2.3) " 5

Oyun tasarimi alaniyla ilgili temel kavramlar ve 5 2
: terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlari tarihini ve bu alandaki 3 2
? gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim stireglerini ve buna bagh uygulamalar 2 2
: bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 2 2
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 2 4
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarmi kullanma ve problem ¢ézme 1 1
¢ becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢6ziimleyici ve elestirel 2 2
’ bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarhigi hakkinda bilgi sahibidir. 1 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagh proje 2 2
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlari bir sanat formu olarak degerlendirme 1 1
o yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, yazilim 5 3
11 | gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda kullanabilme

yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 1 1
12 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 3 3
= analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital 3 3
4 oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

218



Yeterliligi Saglama Diizeyi 1- Diisiik 2- Diisiik-Orta

5- Miikemmel

3- Orta 4-Yiiksek

AKTS(ECTS) /IS YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) 14 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam Is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENqiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Web 3.0 Dersi;

DERS TANIM VE UYGULAMA BIiLGILERI

DIiJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU

. o [Teorik (hafta/saat)  |[4 ] .
Dersin Adi Ogretim |Yariyil Kredi| AKTS
|Uygu|ama (hafta/saat) || 0 |
\Web 3.0 | Alan Dersi] 5 | Ll 4] 6 |
On Kosul
Dersleri Yok
|Dersin Tiiru || Segmeli
Ogretim
Y ontemi Ders
Degerlendirme |
Y ontemi Odev

Dersin Amaci

Ogrencilere internet teknolojilerinin evrimini ve dzellikle Web
3.0'm yeni paradigmasini, bu yenilik¢i teknolojileri oyun
gelistirmede nasil kullanabileceklerini gostermeyi
amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilar

1) Teknolojik gelismelerin takibini 6grenir.
2) Blok zinciri teknolojisinin gelisimini 6grenir.
3) Oyunda yeni teknolojilerin baglantisini 6grenir.

Dersin Icerigi

Ders, merkeziyetsiz aglar, blok =zinciri teknolojileri, sanal
gerceklik ve yapay zeka gibi Web 3.0 ile iliskilendirilen
konseptleri inceler ve Ogrenciler bu teknolojileri kullanarak
yenilik¢i oyun projeleri gelistirmeye tesvik edilecektir.

IHAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

temelleri.

Hafta||Konu On Hazirhk
| 1 [Temel terimler. I- |
5 Web teknolojilerinin gelisim | Web teknolojilerinin incelenmesi.
slireci.
3 Blok zinciri teknolojisinin | Blok zincirinin mantigmin arastirilmasi.

4 | Kripto varliklar.

| [1k kripto olusumlarinin tespiti.

5 | Merkeziyetsiz uygulamalar. |Merkeziyetsiz yapilarin belirlenmesi.

6 |Akill sozlesmeler.

|Ak1111 sozlesme Orneklerinin hazirlanmasi.

7 | Sanal diinyalar.

| Ornek sanal diinya projelerinin incelenmesi.

8 | Ara smav.

API’ler

| API incelemeleri.

10 |Proje hazirlama.

|Pr0je calismasi.

Proje gelistirme.

|Pr0je calismasi.
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| 12 |Pr0je gelistirme. |Pr0je caligmasi.

13 | Proje gelistirme. |Pr0je calismasi. |
14 | Proje sunumlari. |Sunum hazirlama. |
IDERSIN KAYNAKLARI |
- Antoniou, G., & van Harmelen, F. (2008). A semantic web primer,
MIT Press.
- Mougayar, W. & Buterin, V., (2016). The business blockchain:
Ders Kitabi \Ij\;ﬁg;/lse, practice, and the application of the next internet technology.
- Lantz, L., & Cawrey, D. (2020). Mastering blockchain: Unlocking
the power of cryptocurrencies, smart contracts, and decentralized
applications. O'Reilly Media.
Diger e e .
Kaynaklar Dijital igerikler kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMi

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI gﬁ; |K(<I)/o )
|Ara Sinav || || 50 |
[Odev | | |
[Proje [ [ |
|Fina1 Sinavi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1yll I¢i Calismalarmin Basar1 Notuna Katkis || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
IDers Kategorisi

|Destek Dersleri || X

|Teme| Mesleki Dersler

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Be$eri, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri

|Aktanlabilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIiKLERIi iLE

ILISKISI MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa 6zgii

ogretim kazanimlar siiriim 2.3)

Dersin Ogrenim

Ciktilar

1 2
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Oyun tasarimi alaniyla ilgili temel kavramlar ve 4
: terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlar tarihini ve bu alandaki 1
’ gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalar 3
. bilir.

Oyun tasarim stirecinde; iletisim, sanat, miizik, 1
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 2
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem ¢6zme 1
¢ becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢6ziimleyici ve elestirel 1
7 bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1

Oyun gelistirme stireclerinde etik ilkelere bagl proje 1
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlan bir sanat formu olarak degerlendirme 1
0 yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 3
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 1
12 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
" Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital 1

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta  3- Orta 4- Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU
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Etkinlikler Sayis1 Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) ( 4 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Calismasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLEN])_iRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum

% Final %50
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Masa Oyunu Tasarimm Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

.. Teorik (hafta/saat 0 .

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 4 |
Masa Oyunu Temel Ders
5 2 6

Tasarimi
On Kos_ul Yok
Dersleri
|Dersin Tiiri || Se¢meli
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dsgerleroldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci

Ogrenciler, gelencksel masa oyunlarmim tasarim prensiplerini ve
kendi masa oyunlarini tasarlama, gelistirme yeteneklerini
kazandirmay1 amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilar

1) Masatistii oyun kiiltiiriine hakim olunur.
2) Masaiistii oyun tasarimi konusunda becerilerini gelistirir.
3) Klasik oyunlarin tarihsel gelisim siirecine hakim olur.

Dersin Icerigi

Ders boyunca, ogrenciler kendi masa oyunlarmi konseptten,
prototipe ve nihayet oynanabilir bir tasarima doniistiirme siirecini
doniistiireceklerdir. Beraberinde, oyun test siiregleri, kullanici
geri bildirimleri toplama ve bu geri bildirimleri oyun tasarimma
entegre etme gibi konular tlizerinde durulacaktir.

I[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta|Konu On Hazirhk
| 1 ||Teme| terimler. || |
5 Masaiistii oyun Masaiistii oyun se¢imi.

incelemeleri.

3 Masaitistii oyun
incelemeleri.

Oynanis sekillerinin incelenmesi.

KN

Masaiistii oyunlarda hikaye.

|Hikaye aragtirmalaru.

Masaiistii oyunlarda oyun

Mekaniklerin belirlenmesi.

analizi.

S mekanigi.

6 Masaiistii oyunlarda Kurallarm incelenmesi.
kurallar.

7 Masaiistii oyunlarda sektor |Sektoriin incelenmesi.
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| 8 |Arasmav. |-

9 | Masaiistii oyun tasarimu. |Proje tasarimi.

10 |Masaiistii oyun tasarmmi. |Proje tasarimi.

11 | Proje tasarmu.

12 | Masaiistii oyun tasarmmu. |Pr0je tasarimu.

Masatistii oyun Proje tasarmu.
13 ;
prototiplesme.
14 | Proje sunumlari. |Sunum hazirlama. |
IDERSIN KAYNAKLARI |
- Duffy, O. (2019). The board game book: Volume 1. Clyde & Cart
Ders Kitabi Press.
- Woods, S. (2012). Eurogames: The design, culture and play of
modern European board games. McFarland & Company.
Diger . r
Kaynaklar Masa oyunlari incelenebilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMi

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI gﬁg |K(c|yo )
|Ara Sinav || || 50 |
[Odev | | |
[Proje I [ |
|Fina1 Sinavi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1y11 Ici Calismalarmm Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
IDers Kategorisi

|Destek Dersleri ||

|Teme| Mesleki Dersler

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Beseﬁ, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri

|Aktan1abilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKIiSI MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa 6zgii

ogretim kazanimlar siiriim 2.3)

Dersin Ogrenim

Ciktilan
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Oyun tasarmm alaniyla ilgili temel kavramlan ve

terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlan tarihini ve bu alandaki

gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireglerini ve buna bagh uygulamalart

bilir.

Oyun tasarim siirecinde; iletisim, sanat, miizik,
psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine

sahiptir.

(Cagdas oyun motorlarii kullanma ve problem ¢6zme

becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarint ¢oziimleyici ve elestirel

bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.

Medya okuryazarligi hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagl proje

hazirlama yetkinligine sahiptir.

10

Oyunlart bir sanat formu olarak degerlendirme

yetkinligine sahiptir.

11

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim,
yazilim gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

12

Ovyun gelistirme ekiplerinde goérev ve sorumluluk alma

yetkinligine sahiptir.

13

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama,

analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

14

Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak dijital

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek
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AKTS(ECTS) /1S YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | I Yiikii
Ders Stiresi 14 4 56
Swnif Dist Ders Calisma Stiresi (On galisma,
pekistirme, pratik) 14 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmast
Yarty1l Sonu Siavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam I Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DECERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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3 Boyutlu Karakter Animasyonu Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

.. Teorik (hafta/saat 0 |

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 4 |

3 Boyutlu Temel Ders
Karakter 5 2 6
Animasyonu
On Kosul
Dersleri Yok
IDersin Tiirii | Segmeli
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dggerler.ldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci

Ogrenciler hazir 3 boyutlu karakterleri kullanarak temel
animasyon tekniklerini ve oyunlarda kullanilabilecek hareketleri
olusturma becerisini kazandirmay1 amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) 3 boyutlu dijital karakter animasyonu yapabilme.
2) Ileri animasyon tekniklerine hakim olurlar.
3) Yiiz animasyonu yapabilme yetenegine sahip olur.

Dersin Icerigi

Ders kapsaminda 6grenciler animasyonun temel prensiplerini,
karakter animasyonunun temellerini ve dijital oyunlar i¢in gerekli
olan c¢esitli hareketlerin ve pozlarin nasil olusturulacagini
ogrenirler. Ogrenciler ayn1 zamanda karakterlerin duygusal
ifadelerini ve hareket dinamiklerini anlama ve uygulama
deneyimi kazanirlar.

I[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Haftal|Konu On Hazirhk
| 1 ||Teme| terimler. || |
5 3 boyutlu animasyona Animasyon prensiplerinin incelenmesi.

giris.

Temel karakter hareketleri.

| 3 boyutlu animasyon pratiklerinin hazirlanmasi. |

Yiiriime ve kosma

3 boyutlu animasyon pratiklerinin hazirlanmasi.

4 hareketleri.
5 Dinamik karakter Spor hareketleri pratiklerinin hazirlanmasi.
animasyonu.

Ileri karakter animasyonu.

| Ileri karakter animasyonu i¢in konu segimi.

Yiiz animasyonu.

“11secondclup” sitesindeki animasyonlarin
incelenmesi.
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| 8 |Arasmav. |-

9 Yiiz animasyonu.

hazirlanmasi.

3 boyutlu yiiz animasyon denemelerinin

ITI Yiiz animasyonu. | Yiiz animasyonu hazirlama. |
ITIAnimasyon projesi. |Proje konusu belirleme. |
ITI Animasyon projesi. |Proje calismasi. |
ITI Animasyon projesi. |Proje calismasi. |

|

14 | Proje sunumlari.

| Sunum Hazirlama.

IDERSIN KAYNAKLARI |
- Williams, R. (2009). The animator's survival kit. Faber & Faber.

Ders Kitab1 |- Maestri, G. (2006). Digital character animation 3. New Riders Pub.
- Beane, A. (2012). 3D animation essentials. Sybex.

Diger e e .

Kaynaklar Dijital igerikler kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SISTEMI

|Beseri, Iletisim ve Y 6netim Becerileri Dersleri

YARIYIL ICi CALISMALARI SAYISI E:J |K(<I)/o )
|Ara Smav | 1 | 50 |
[Odev | - [ |
|Proje || - ” |
[Final Smavi | 1 L 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1yll I¢i Calismalarinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1yll Sonu Smmavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
IDers Kategorisi |
[Destek Dersleri || |
[Temel Mesleki Dersler | |
|Uzman11k / Alan Dersleri || X |
|
|

|Aktar11abilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKiSI MATRIiSI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa ozgii

ogretim kazanimlar siiriim 2.3)

Dersin Ogrenim

Ciktilar:
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Oyun tasarimi alaniyla ilgili temel kavramlar ve 1
! terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlan tarihini ve bu alandaki 2
’ gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Ovyun tasarim siireclerini ve buna bagl uygulamalar 3
. bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 3
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.
s Analog ve djjital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1

sahiptir.

(Cagdas oyun motorlarmi kullanma ve problem ¢6zme 1
° becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarmi ¢éziimleyici ve elestirel 1
7 bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagh proje 1
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlart bir sanat formu olarak degerlendirme 2
10 yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, yazilim 3
11 | gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda kullanabilme

yetkinligine sahiptir.
. Ovyun gelistirme ekiplerinde goérev ve sorumluluk alma 1

yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
" Oyun tasarim uygulamalarmni etkin kullanarak dijital 1

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek
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AKTS(ECTS) /1S YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | s Yiikii
Ders Stiresi 14 4 56
Swnif Dist Ders Calisma Stiresi (On galisma,
pekistirme, pratik) 14 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmast
Yarty1l Sonu Siavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam I Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DECERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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YARIYIL - 6 (3. Smnif)

Dijital Oyun Laboratuvar II Dersi;

DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU

] L | Teorik (hafta/saat) o] _
Dersin Ad1 Ogretim (Yariyil Kredi| AKTS
|Uygu|ama (hafta/saat) || 6 |
Dijital Oyun Alan Dersi 5 3 8
Laboratuvari [

On Kos'ul Dijital Oyun Laboratuvari I dersini basarili tamamlamis olmak.
Dersleri

[Dersin Tiirii | zorunlu

Ogretim

Y ontemi Uygulama

Degerlendirme Odev

Y ontemi

Dersin Amaci

Dijital Oyun Laboratuvari [ dersi, 6grencilerin yariy1l siiresi
ekipler halinde istedikleri oyunu gelistirmeyi amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) Dyjital oyun projesi gelistirme.
2) Ekip kiiltiirii edinme.
3) Dijital oyun yaymlama asamalarini 6grenirler.

Dersin Icerigi

Ders kapsamimda Ogrenciler ekip halinde dijital oyun tasarimi
yaparak, oynanabilir hale getirmeyi hedefler.

IHAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta||Konu

On Hazirhk

| 1 ||Ekip olusturma.

|

ITI Dijital oyun tasarimu. | Dijital oyun tasarimi. |
ITI Dijital oyun tasarmi. | Dijital oyun tasarimu. |
ITI Dijital oyun tasarimu. | Dijital oyun tasarimi. |
ITI Dijital oyun tasarmi. | Dijital oyun tasarmmu. |
ITI Dijital oyun tasarimu. | Dijital oyun tasarimi. |
ITI Dijital oyun tasarimu. | Dijital oyun tasarimi. |
’T’ Ara smav. | - |
ITI Dijital oyun tasarmmu. | Dijital oyun tasarmmu. |
IT' Dijital oyun tasarimu. |Dijital oyun tasarimi. |
|T| Dijital oyun tasarimu. | Dijital oyun tasarimi. |
ITI Dijital oyun tasarimu. | Dijital oyun tasarimi. |
13 [ Sunum yapma ve degerlendirme. | Dijital oyun tasarmmu. |
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| 14 |Degerlendirme. |Sunum hazirlama.

IDERSIN KAYNAKLARI

Press.

Ders Kitab1 ||Press.
(2nd ed.). Wiley.

(3rd ed.). Cengage Learning.

- Schell, J. (2008). The art of game design: A book of lenses. CRC

- Fullerton, T. (2014). Game design workshop: A playcentric
approach to creating innovative games (3rd ed.). A K Peters/CRC

- Rogers, S. (2014). Level up! The guide to great video game design

- Novak, J. (2011). Game development essentials: An introduction

Diger
Kaynaklar

Dijital oyun gelistirme igerikleri kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMi

YARIYIL iCI CALISMALARI SAYISI gﬁ; |K(<|yo )
|Ara Sinav || || 50 |
[Odev | | |
[Proje | | |
|Fina1 Sinavi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1y11 I¢i Cahsmalarmin Basari Notuna Katkist || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Ders Kategorisi

IDestek Dersleri |

|Teme| Mesleki Dersler

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Be$eﬁ, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri

|Aktarilabilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKISI MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa ozgii

ogretim kazanimlar siiriim 2.3)

Dersin Ogrenim

Ciktilan

1 2 3
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Oyun tasarim alanyla ilgili temel kavramlan ve 5
: terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlari tarihini ve bu alandaki 5
’ gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalar 5
. bilir.

Oyun tasarim siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 5
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 5
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem ¢6zme 5
¢ becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢6ziimleyici ve elestirel 5
7 bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagh proje 5
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlan bir sanat formu olarak degerlendirme 4
0 yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 5
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 5
12 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 5
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
" Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital 5

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiitk  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4- Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU
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Etkinlikler Sayis1 Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) ( 4 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 47 47
Proje
Laboratuvar
Arazi Calismasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 49 49
Toplam Is Yiikii 195
Toplam is Yiikii / 25 7,76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 8

OLCME ve DEGERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Oyun Ekonomisi Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

" Teorik (hafta/saat 4 .
Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” |Kredl AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 0 |

|Oyun Ekonomisi ||Alan Dersi || 5 || || || 4 || |

On Kos_ul v ok

Dersleri

IDersin Tiirii | Zorunlu

Ogretim

Y ontemi Ders

Dﬁgerlel.ldlrme Adev

Y ontemi
Ders 6grencilerin dijital oyun ekonomisinin isleyisini aktarr.

Dersin Amaci Oyunlarm kar/zarar dinamiklerini O6gretmeyi ve yoOnetmeyi
amaclamaktadir.

1) Dijital oyun pazarlama siiregleri.

Dersin Ogrenme 2) Dijital oyun ekonomisinin idaresi.

hakkinda bilgi sahibi olurlar.

Ciktilart 3) Dijital oyun ekonomisinin yonetimi.
Ders kapsaminda o&grenciler Orek oyunlarm yaymlanma
Dersin I¢erigi stireglerini, yaym sonrasi ekonomik gelir ve giderlerin yonetimi

|HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK

Haftal|Konu On Hazirhk

| 1 ||Teme| terimler. ||

2 | Oyun endiistrisi. | Oyun sirketlerinin incelenmesi.

3 | Oyunlarda sanal ekonomi. | Oyun i¢i ekonomilerin arastirilmasi.

4 | Finansal planlama. |Oyunlar1n finansal yapilarnin arastiriimasi.

5 | Oyun yayinlama stratejileri. | Ornek oyunlarm belirlenmesi.

6 |Is modellerini inceleme. | Is modellerinin arastiriimast.

7 | Genel tekrar. | -

8 |Arasmav. | -

9 | Mobil oyun ekonomileri. | Ornek oyunlarm incelenmesi.

10 Blok zinpiri tabanl Blok zincirinin temellerinin arastirilmasi.
ekonomik yapilar.
[ 11 |oyun incelemeleri. | Ornek oyunlarn incelenmesi. |
ITI Oyun incelemeleri. | Ormnek oyunlarm incelenmesi. |
13 | Oyun incelemeleri. | Ormnek oyunlarm incelenmesi. |
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| 14 | Genel tekrar. |-

|DERSiN KAYNAKLARI |
- Lehdonvirta, V., & Castronova, E. (2014). Virtual economies:

Ders Kitabi Design and analysis. MIT Press.
- Werbach, K., & Hunter, D. (2012). For the win: How game thinking
can revolutionize your business. Wharton School Press.

Diger e e . o

Kaynaklar Dijital icerikler takip kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SISTEMIi

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI gAA\J |K(c|yo )
|Ara Sinav || || 50 |
[Odev | | |
Proje | | |
[Final Smav1 | | 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1yll I¢i Cahsmalarmin Basar1 Notuna Katkist || || 50 |
|Yar1yll Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Ders Kategorisi

IDestek Dersleri | X

|Teme| Mesleki Dersler

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Be$eri, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri

|Aktar11abilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKiSi MATRISI

Program Yeterlilikleri ILEDAK programa 6zgii

Dersin Ogrenim

Ciktilan
ogretim kazamimlan siiriim 2.3)
1 2 3
. Oyun tasarimi alaniyla ilgili temel kavramlar ve 2 2 2
terminolojiyi bilir
5 Bilgisayar ve video oyunlarn tarihini ve bu alandaki 1 1 1
gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.
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Oyun tasarim siireclerini ve buna bagl uygulamalar 1 1
. bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 1 1
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.
s Analog ve djjital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1 1

sahiptir.

(Cagdas oyun motorlarini kullanma ve problem ¢6zme 1 1
¢ becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢éziimleyici ve elestirel 2 2 2
’ bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagli proje 1 1
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlar bir sanat formu olarak degerlendirme 1 1
o yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 1 1
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.
. Ovyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 1 1

yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1 1
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak dijital 1 1
4 oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta  3- Orta 4- Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dist Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,

14 3 42

pekistirme, pratik)
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Odevler

Sunum/Seminer Hazirlama

Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmast
Yartyil Sonu Smavi 1 24 24
Toplam is Yiikii 144
Toplam Is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DECERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Sanat Tarihi Dersi

DERS TANIM VE UYGULAMA BiLGILERI

DIiJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU

Dersin Adi Ogretim YarlyllIE?ZU:;::?&?;??:;;M) ” :)1 IKredi AKTS
|SanatTarihi ||Teme| Ders|| 6 || || || 4 || 6 |
Dersens ] oK

IDersin Tiirii | Segmeli

Dersin Amaci

Ders Ogrencilere sanatin tarihsel gelisim siireclerini ve 0nemli
sanat akimlarmi1 6gretmeyi amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) Sanatin tarihgesine hakim olunur.
2) Sanatin gelisim siireglerini 6grenirler.
3) Sanat tarihi terminolojisine hakim olunur.

Dersin Icerigi

Ders kapsaminda Ogrenciler sanatin farkli donemlerde nasil
degistigini, sanat akimlarmm nasil ortaya c¢iktigimi ve bu
akimlarin  kiiltiirel, sosyal ve teknolojik faktorlerle nasil
sekillendigini 6grenirler.

|HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK

Haftal|Konu

On Hazirhk

| 1 ||Teme| terim

ler.

2 |Sanatin dogusu.

| Temel terimlerin tekrari.

3 | Tarth Oncesi

sanat. | [1k sanatsal 6rneklerin incelenmesi.

4 | Misir sanati.

|M1$1r sanatmm incelenmesi.

5 |Asya sanati.

| Asya sanatinin incelenmesi.

6 |Giliney Amerika Sanat1.

| Giliney Amerika sanatiin incelenmesi.

7 | Afrika Sanati.

| Afrika sanatinmn incelenmesi.

8 | Arasmav.

9 |Ronesans.

|R6nesans sanatinin incelenmesi.

10 |RoOnesans

| Genel tekrar.

11 |Ronesans

| Genel tekrar.

12 [18-20. yiizy1l sanat.

| 18-20. ylizyil sanatinin incelenmesi.

13 |21. yiizyil sanat.

|21. ylizy1l sanatinin incelenmesi.
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| 14 | Genel tekrar. |-

IDERSIN KAYNAKLARI

Ders Kitab1 |history (15th ed.). Cengage Learning.

- Kleiner, F. S. (2015). Gardner's art through the ages: A global

- Gombrich, E. H. (1995). The story of art (16th ed.). Phaidon Press.

Diger

Kaynaklar Dijital igerikler kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMI

YARIYIL ICI CALISMALARI SAYISI gﬁ; |K(c|yo )
|Ara Sinav || || 50 |
[Odev [ [ |
[Proje | | |
|Fina1 Sinavi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1y11 i¢i Cahsmalarinin Bagar1 Notuna Katkist || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
IDers Kategorisi

|Destek Dersleri || X

|Teme| Mesleki Dersler

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Be$eri, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri

|Aktanlabilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

TLISKISI MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa 6zgii

Dersin Ogrenim

Ciktilar
ogretim kazanimlar siiriim 2.3)
1 2 3
. Oyun tasarim alantyla ilgili temel kavramlan ve 1 1 2
terminolojiyi bilir
5 Bilgisayar ve video oyunlar tarihini ve bu alandaki 1 1 1
gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.
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Oyun tasarim siireclerini ve buna bagl uygulamalar 1 1
. bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 2 2 2
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.
s Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1 1

sahiptir.

(Cagdas oyun motorlarini kullanma ve problem ¢6zme 1 1
¢ becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢éziimleyici ve elestirel 1 1
’ bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagli proje 1 1
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlar bir sanat formu olarak degerlendirme 2 2 2
o yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 2 2 2
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.
. Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 1 1

yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1 1
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak dijital 1 1
H oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta  3- Orta 4- Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dist Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,

14 3 42

pekistirme, pratik)
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Odevler

Sunum/Seminer Hazirlama

Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmast
Yartyil Sonu Smavi 1 24 24
Toplam is Yiikii 144
Toplam Is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DECERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50

243




Piksel Sanat1 Dersi;

DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU

. |Teorik (hafta/saat) || 0 | .
Dersin Ad Ogretim (Yariyll Kredi| AKTS
ersin A S |Uygulama (hafta/saat) | 4 | redt
IPiksel Sanat1 | Alan Dersi| 6 | Ll 2| 6 |
On Kosul
Dersleri Yok
|Dersin Tiiru || Segmeli
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Degerlendirme |
Y ontemi Odev
Ders 0Ogrencilere piksel tabanli gorsel tasarimin temel

Dersin Amaci

prensiplerini ve tekniklerini &greterek, piksel sanati tarzinda
cizimler ve animasyonlar yapma becerisini kazandirmayi
amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilar

1) Piksel ¢izim yetenegi kazanir.
2) Piksel sanatinin ozelliklerine hakim olur.
3) Piksel animasyon yapabilir.

Dersin Icerigi

Ogrenciler piksel sanatmin gelisimini, temel araglarin1 ve
kullanim alanlarmi 6grenirken, ayni zamanda cesitli piksel sanati
projeleri {izerinde ¢alisarak animasyon denemeleri yapacaklardir.
Ogrencilerin, dersin sonunda kendi oyunlari igin gerekli piksel
tabanh gorselleri ve animasyonlar1 tasarlayp uygulayabilecek
diizeyde bilgi ve beceriye sahip olmalari hedeflenmektedir.

IHAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta|Konu On Hazirhik
| 1 ||Piksel sanat1. || |
9 Temel piksel ¢izim Piksel tarzi oyunlarin incelenmesi.
teknikleri.
Temel piksel ¢izim Cizim denemeleri.
3 o
teknikleri.
4 | Piksel ¢izimde renk. | Hazir ¢izimleri renklendirme.

5 |Piksel ¢izimde 1s1k.

6 |Piksel ¢izimde golge.

|
| Hazir ¢izimleri 1siklandirma. |
|

| Hazir ¢izimleri gblgelendirme.

7 Piksel ¢izimde konsept Konsept belirleme.
tasarim.
8 |Arasmav. | - |
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9 Piksel ¢izimde karakter Karakter tasarim gelistirme.
tasarmmi.
10 |Piksel animasyon |Pikse| animasyonlarmm incelenmesi. |
11 |Proje hazirlama. | Proje konusu belirleme. |
12 |Proje hazirlama. |Pr0je calismasi. |
13 | Proje hazirlama. |Pr0je calismasi. |
14 Proje degerlendirme ve Sunum hazirlama.
sunum.
DERSIN KAYNAKLARI |
- Silber, D. (2015). Pixel art for game developers. A K Peters/CRC
Ders Kitabi Press.
- Dawe, J., & Humphries, M. (2019). Make your own pixel art: Create
graphics for games, animations, and more!. No Starch Press.
Diger were o . o
Kaynaklar Dijital egiti igerikleri kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SISTEMi

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI EQJ |K(c|yo )
|Ara Sinav || || 50 |
[Odev | | |
[Proje [ [ |
[Final Smav1 | | 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1y1] I¢i Cahsmalarmin Basar1 Notuna Katkist || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Ders Kategorisi

Destek Dersleri |

[Temel Mesleki Dersler | X

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Beseri, [letisim ve Y onetim Becerileri Dersleri

|Aktar11abilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKiSi MATRISi

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

ogretim kazanimlar siiriim 2.3)

Dersin Ogrenim

Ciktilar:
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Oyun tasarmm alaniyla ilgili temel kavramlan ve 2
! terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlan tarihini ve bu alandaki 2
’ gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim stireglerini ve buna bagh uygulamalari 4
. bilir.

Oyun tasarim siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 4
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.
s Analog ve djjital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1

sahiptir.

(Cagdas oyun motorlarii kullanma ve problem ¢6zme 1
° becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarmi ¢éziimleyici ve elestirel 1
7 bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagli proje 1
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlart bir sanat formu olarak degerlendirme 4
10 yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, yazilim 4
11 | gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda kullanabilme

yetkinligine sahiptir.
. Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 1

yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
" Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak dijital 1

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek
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AKTS(ECTS) /1S YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | s Yiikii
Ders Stiresi 14 4 56
Swnif Dist Ders Calisma Stiresi (On galisma,
pekistirme, pratik) 14 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmast
Yarty1l Sonu Siavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam I Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DECERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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C++ Programlama Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

.. Teorik (hafta/saat 0 .

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 4 |

C++ Alan Dersi 6 5 5
Programlama
On Kos_ul Yok
Dersleri
|Dersin Tiiri || Se¢meli
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dsgerleroldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci

Ders 0Ogrencilere
kazandirmayr ve C++ dilinde projeler
amaclamaktadir.

ileri diizey yazilim gelistirme becerileri
gelistirebilmelerini

Dersin Ogrenme
Ciktilar

1) Ileri C++ yazilim diline hakim olurlar.
2) Algoritma tasarmmini yapabilirler.
3) Yazim becerilerine gelistirler.

Dersin Icerigi

Ders kapsaminda, C++'in temel yapilar, nesne yoOnelimli
programlama, veri yapilari, algoritma tasarimi ve hafiza yonetimi
gibi konular ele alinacaktir. Ogrenciler, ders siiresince edindikleri
teorik bilgileri gercek diinya problemlerine uygulayacaklar ve
cesitli yazilim projeleri tlizerinde calisarak pratik becerilerini
gelistirecekler.

IHAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta||Konu

On Hazirhk

| ||C++’n1n basit elemanlari. ||

Kontrol yapilari.

| C++ pratikleri.

3 | Fonksiyonlar.

| C++ pratikleri.

4 | Dizinler ve dizge islemleri. |C++ pratikleri.

5 |Tekrarlama yapailari.

6 |Tekrarlama yapilari.

| C++ pratikleri.

7 | Ag programlama.

| C++ pratikleri.

Ara smav.

Proje tasarlama.

|Proje calismasi.

Proje hazirlama.

|
|
|
| C++ pratikleri. |
|
|
|
|
|

|Proje calismasi.
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| 11 |Pr0je hazirlama. |Proje calismasi.

12 | Proje hazirlama. | Proje calismasi. |
13 |Proje hazirlama. | Proje calismasi. |
14 Proje degerlendirme ve Sunum hazirlama.

sunum.

IDERSIN KAYNAKLARI

- Stroustrup, B. (2013). The C++ programming language (4th ed.).
Addison-Wesley.
- Meyers, S. (2014). Effective modern C++: 42 specific ways to
. improve your use of C++11 and C++14. O'Reilly Media.

Ders Kitab1 . . . .
- Stroustrup, B. (2014). Programming: Principles and practice using
C++ (2nd ed.). Addison-Wesley Educational Publishers Inc.
- Williams, A. (2012). C++ concurrency in action: Practical
multithreading. Manning Publications.

ﬁf;;aklar Dijital icerikler kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SISTEMIi

|Be$eri, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI gAAJ |K(c|yo )
|Ara Sinav || || 50 |
[Odev | | |
[Proje [ [ |
|Final Sinavi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1yll Ici Calismalarmm Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smmavinin Basar: Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Ders Kategorisi |
|Destek Dersleri || |
[Temel Mesleki Dersler | |
|Uzman11k / Alan Dersleri || X |
|
|

|Aktar11abilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKiSi MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa ozgii

o6gretim kazamimlar siiriim 2.3)

Dersin Ogrenim

Ciktilan
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Oyun tasarmm alaniyla ilgili temel kavramlan ve

terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlar tarihini ve bu alandaki

gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim stireglerini ve buna bagh uygulamalari

bilir.

Oyun tasarim siirecinde; iletisim, sanat, miizik,
psikoloji, mitoloji, sinema vb. gesitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine

sahiptir.

(Cagdas oyun motorlarii kullanma ve problem ¢6zme

becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarmmlarmi ¢dziimleyici ve elestirel

bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.

Medya okuryazarligi hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagli proje

hazirlama yetkinligine sahiptir.

10

Oyunlart bir sanat formu olarak degerlendirme

yetkinligine sahiptir.

11

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim,
yazilim gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

12

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma

yetkinligine sahiptir.

13

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama,

analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

14

Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak dijital

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek
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AKTS(ECTS) /1S YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | s Yiikii
Ders Stiresi 14 4 56
Swnif Dist Ders Calisma Stiresi (On galisma,
pekistirme, pratik) 14 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmast
Yarty1l Sonu Siavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam I Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENqiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Temel Miihendislik Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

.. Teorik (hafta/saat 0 .

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 4 |

Temel Temel Ders 6 5 5
Miihendislik
On Kos_ul Yok
Dersleri
|Dersin Tiiri || Se¢meli
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dsgerleroldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci

Ders oOgrencilere 0zellikle yazilim ve bilgisayar miihendisligi
alanlarinda temel kavramlari, teorileri ve uygulamalar1 6gretmeyi
amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) Temel miihendislik kavramlarin1 hakim olunur.

2) Yazihm ve bilgisayar miihendisligi hakkinda bilgi ve
becerilerine gelistirirler.

3) Sayisal diisiinme kabiliyetini gelistirirler.

Dersin Icerigi

Miihendislik disiplinlerinin temel prensiplerini anlamalar1 igin
gerekli bilgili saglayarak, 6grencilere yazilim gelistirme, sistem
tasarimi, algoritma analizi ve daha bir¢ok konuda temel bilgiler
sunar. Ogrenciler yazihm miihendisliginin etik ve profesyonel
uygulamalarini da 6grenerek, algoritma tasarimi ve veri yapilari
gibi konularda bilgi ve becerilerini gelistireceklerdir.

I[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Haftal|Konu On Hazirhk
| 1 [Miihendisligin temelleri. - |
2 Yazihm/bilgisayar miithendisliginde| Temel kavramlarm tekrari.
temel kavramlar.
ITI Yazilimmn tarihsel gelisim siireci. |Ya21hm tarihinin 6n incelenmesi. |
4 21. yiizyilda yazilim Yazilim sirketlerinin se¢imi.
teknolojilerinin 6nemi.
ITI Sirket incelemeleri. |Ya2111m sirketlerinin se¢imi.
ITI Sirket incelemeleri.

Misafir sunumu.

[ 7]
8

Ara sinav.

|
| Yazilim sirketlerinin secimi. |
|
|
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| 9 |Miihendislik etigi.

| Etik kavrammin incelenmesi.

10 ([Bilisim hukuku.

| Hukuk kavramlarinin 6n aragtirmasi.

11 |{Bilisim hukuku.

| Hukuk kavramlarinin 6n aragtirmasi.

12 | Yaratict miithendislik projeleri. |Proje se¢imi.
13 |Proje taslag gelistirme. |Proje on hazirhk.

14 | Genel tekrar. | -

IDERSIN KAYNAKLARI

Ders Kitab1 [engineering (5th ed.). Cengage Learning.

- Moaveni, S. (2014). Engineering fundamentals: An introduction to

- Wright, P. H. (2002). Introduction to engineering. Wiley.

Diger

Kaynaklar Dijital icerikler kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SISTEMIi

|Be$eri, [letisim ve Y6netim Becerileri Dersleri

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI gAAJ |K(c|>/o )
|Ara Sinav || || 50 |
[Odev | | |
[Proje | | |
|Final Sinavi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1yll I¢i Cahsmalarmin Basar1 Notuna Katkist || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Ders Kategorisi |
IDestek Dersleri | |
|Teme| Mesleki Dersler || |
|Uzman11k / Alan Dersleri || X |
|
|

|Aktar11abi1ir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKiSi MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa 6zgii

ogretim kazamimlar siiriim 2.3)

Dersin Ogrenim

Ciktilan

2
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Oyun tasarim alanyla ilgili temel kavramlan ve 1
: terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlar tarihini ve bu alandaki 1
’ gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalar 1
. bilir.

Oyun tasarim siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 1
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarmi kullanma ve problem ¢6zme 2
¢ becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢6ziimleyici ve elestirel 1
7 bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1

Oyun gelistirme stireclerinde etik ilkelere bagh proje 1
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlan bir sanat formu olarak degerlendirme 1
0 yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, yazilim 3
11 | gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda kullanabilme

yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 1
12 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
" Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital 1

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta  3- Orta 4- Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU
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Etkinlikler Sayis1 Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) ( 4 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Calismasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum

% Final %50
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Aplikasyon Gelistirme Dersi;

Dersin Amaci

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

N Teorik (hafta/saat 0 .

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 4 |
Aplikasyon Alan Dersi
.. 6 2 6

Gelistirme
On Kos_ul Yok
Dersleri
|Dersin Tiiri || Se¢meli
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dsgerleroldlrme Odev
Y ontemi

Ders 0Ogrencilere yenilik¢i mobil, bilgisayar veya web

uygulamalan gibi pek ¢ok uygulamanin gelistirilmesi siireglerini
O0gretmeyl amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilar

1) Mobil uygulama hazirla deneyimi elde edilir.
2) Mobil uygulama projesi siirecleri 6grenilir.
3) Uygulama fikri olusturma yetenegi gelistirilir.

Dersin Icerigi

Ogrenciler, modern uygulama  gelistirme  platformlar,
programlama dilleri ve araglarmi tanir. Ders, 6grencilerin yazilim
gelistirme becerilerini ileri seviyeye tasimayr hedefler ve onlara
kullanic1 odakli tasarim, uygulama mimarisi, veri yonetimi Ve
API entegrasyonlar1 gibi konularda derinlemesine bilgi sahip
olarak uygulama hazirlamasma katki saglamaktadir.

IHAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta|Konu On Hazirhik
1 Web uygulamalar1|
inceleme.
2 Mobil uygulamalari Mobil uygulamalarin incelenmesi.
inceleme.
3 Bilgisayar uygulamalar1 | Bilgisayar uygulamalarinin incelenmesi.
inceleme.
Arttirlmig ve sanal Arttinlmis gerceklik uygulamalarmin
4 | gergeklik uygulamalari incelenmesi.
inceleme.
5 | Alternatif platformlar. | Alternatif dijital platformlarm tespiti. |
6 |Uygulama tasarimu. | Uygulama konusu belirleme. |

7 | Uygulama tasarimi.

| Proje siireci. |
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| 8 |Arasmav. |-

9 | Proje taslag: gelistirme. |Proje inceleme.

[ 10 |is déngisi. | is déngiilerinin planlanmast.
ITI Proje gelistirme. |Pr0je slireci.
’T’ Proje gelistirme. |Pr0je stireci.
ITI Proje gelistirme. |Proje stireci.

14 | Sunum ve degerlendirme. | Sunum hazirlama.

IDERSIN KAYNAKLARI

- Keur, C., & Hillegass, A. (2020). iOS programming: The Big Nerd
Ranch guide (7th ed.). Big Nerd Ranch Guides.

Ders Kitabt | Griffiths, D., & G_riffiths, _D. (2017). Heaq first Android
development: A brain-friendly guide (2nd ed.). O'Reilly Media.
- Skeen, J., & Greenhalgh, D. (2018). Kotlin programming: The Big
Nerd Ranch guide. Big Nerd Ranch Guides.

ﬁf;;aklar Dijital icerikler incelenebilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMIi

8 KATKI
YARIYIL ICI CALISMALARI SAYISI PAYI (%)
|Ara Smav | 1 | 50 |
(Odev | |
[Proje L - | |
|Final Sinavi || 1 || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1y11 I¢i Caismalarinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smmavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Ders Kategorisi
[Destek Dersleri | X

[Temel Mesleki Dersler

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Beseri, [letisim ve Ydnetim Becerileri Dersleri

|Aktar11abilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIiKLERI iLE

ILISKiSi MATRISI
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Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

Dersin Ogrenim

Ciktilar
ogretim kazanimlar siiriim 2.3)
1 2 3

Oyun tasarim alaniyla ilgili temel kavramlan ve 1 1 1
: terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlari tarihini ve bu alandaki 2 2 2
? gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim stireglerini ve buna bagh uygulamalar 2 2 2
: bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 1 1 1
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1 1 1
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarmi kullanma ve problem ¢6zme 2 2 2
¢ becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢6ziimleyici ve elestirel 2 2 2
’ bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarhigi hakkinda bilgi sahibidir. 1 1 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagli proje 2 2 2
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlar bir sanat formu olarak degerlendirme 1 1 1
o yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 3 3 3
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 2 2 2
12 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1 1 1
= analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital 1 1 1
H oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.
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Yeterliligi Saglama Diizeyi 1- Diisiik 2- Diisiik-Orta

5- Miikemmel

3- Orta 4-Yiiksek

AKTS(ECTS) /IS YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) 14 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam Is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENqiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Konsept Tasarim Dersi;

DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU

Dersin Adi Ogretim YarlyllIE?ZU:;::?&?;??:;;M) ” 2 IKredi AKTS
|K0nsept Tasarim || Alan Dersi || 6 || || || 2 || 6 |
Dordon; | Yo

IDersin Tiirii | Segmeli

Dersin Amaci

Dersin amaci hem dijital hem de geleneksel c¢izim teknikleri
kullanarak dijital oyun tasarimlar ic¢in etkileyici ve islevsel
konseptler gelistirme becerisi kazandirmaktir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) Konsept tasarim bilgisine sahip olur.
2) Oyunlar i¢in konsept tasarim ¢alisma becerisine sahip olur.
3) Oyunlara sanatsal bakis acisin1 genisletir.

Dersin Icerigi

Ogrenciler gesitli ¢izim ve tasarim ydntemlerini 6grenirken, ayni
zamanda karakter, ortam ve nesne tasarimi gibi 6zel alanlarda
bilgi seviyelerini gelistirirler. Ders kapsaminda, o6grencilere
yaratict diislince siiregleri ve gorsel hikaye anlatimi konularinda
rehberlik edilir ve projelerini gercekei ve yenilik¢i bir sekilde
nasil sunacaklar1 hakkinda bilgi verilir.

I[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta|Konu On Hazirhk
| 1 |Temel tasanm teknikleri.|- |
5 Konsept tasarimlarm Konsept tasarim segimi.
incelenmesi.
3 Yapay zeka ile konsept |Yapay zeka modellerinin arastiriimasi.
tasarim.
4 Konsept tasarim igin Konsept tasarim stirecleri.

beyin firtinasi.

5 |Konsept tasarim projesi. |Proje hazirlik.

6 |[Konsept tasarim projesi. |Proje calismasi.

7 | Konsept tasarim projesi. |Proje calismasi.

8 | Arasmav.

9 | Konsept tasarim projesi. |Proie calismasi.
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| 10 |Konsept tasarim Projesi. |Proje calismasi.

11 |Konsept tasarim projesi. |Proje caligmasi.

12 | Konsept tasarim projesi. |Proje caligmasi.

13 | Konsept tasarim projesi. |Proje caligmasi.

Sunum ve Sunum hazirlama.
14 - .
degerlendirme.
IDERSIN KAYNAKLARI |

Press.

- Loomis, A. (2012). Creative illustration. Titan Books.
Ders Kitab1 (- Schell, J. (2008). The art of game design: A book of lenses. CRC

Diger
Kaynaklar

Konsept tasarmmlar incelenebilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMI

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI E":J |K(<I)/o )
|Ara Smav | | 50 |
[Odev | | |
[Proje [ [ |
|Fina1 Sinavi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1y11 I¢i Caismalarinin Basar1 Notuna Katkis || || 50 |
|Yar1yll Sonu Smmavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
IDers Kategorisi

IDestek Dersleri |

[Temel Mesleki Dersler

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Be$eri, [letisim ve Ydnetim Becerileri Dersleri

|Aktar11abilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKiST MATRIiSI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

ogretim kazanimlar siiriim 2.3)

Dersin Ogrenim

Ciktilan

1 2 3
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Oyun tasarim alaniyla ilgili temel kavramlart ve

terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlar tarihini ve bu alandaki

gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalar

bilir.

Oyun tasarim siirecinde; iletisim, sanat, miizik,
psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine

sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem ¢6zme

becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢6ziimleyici ve elestirel

bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.

Medya okuryazarhigi hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagh proje

hazirlama yetkinligine sahiptir.

10

Oyunlan bir sanat formu olarak degerlendirme

yetkinligine sahiptir.

11

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim,
yazilim gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

12

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma

yetkinligine sahiptir.

13

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama,

analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

14

Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiitk  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4- Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU
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Etkinlikler Sayis1 Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) ( 4 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Calismasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum

% Final %50
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Oyun Psikolojisi Dersi;

DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU

Dersin Adi Ogretim YarlyllIE?ZU:;::?&?;??:;;M) ” :)1 IKredi AKTS
|Oyun Psikolojisi || Alan Dersi || 6 || || || 4 || 6 |
Dersens ] oK

IDersin Tiirii | Segmeli

Qein o

Dersin Amaci

Ders 6grencilerin oyun ve psikoloji arasmdaki iligskiyi aktarr.
Oyuncularin psikolojik bakis acilarmi degerlendirirken oyunun
etkisini 6gretmeyi amaclar.

Dersin Ogrenme
Ciktilar

1) Dijital oyunlarin kullanicilar {izerindeki psikolojik etkisi
aktarilr.

2) Psikoloji ve oyun kavramlar1 arasindaki baglantiy1 6grenir.

3) Oyuncularin oyunlara psikolojik olarak bakis agis1 aktarilir.

Dersin Icerigi

Ders kapsamida ogrenciler temel psikolojik kavramlarini
ogrenirler. Oyun ve psikoloji arasindaki iliskiyi incelerken
oyuncunun psikolojik bakis agisin1 da incelerler.

IHAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Konu

On Hazirhk

Hafta

| 1 "Temel kavramlar.

2 | Psikolojiye giris.

| Temel kavramlarin tekrari. |

3 | Oyunlar ve psikoloji.

|Oyun psikolojisinin temellerinin incelenmesi. |

4 Oyunlarda motivasyon Motivasyon kavramimin aragtirilmast.
kavrami.
5 | Oyun bagmlilig. |Bag1mhhg1n etkilerinin arastirilmasi. |
5 Oyunlarda 6diil sisteminin | Oyunlarda 6dl sistemlerinin tespit edilmesi.
oyuncuya etkisi.
7 Oyunlar ve sosyal Oyun sosyal gruplarinin incelenmesi.
etkilesim.
8 |Arasinav. | -
9 Oyun zorluk seviyelerinin | Ornek oyunlarm secilmesi.
oyuncular agisindan etkisi.
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10 |kimliklerinin oyunculara
etkisi.

Oyun karakterlerinin Ornek karakterlerin belirlenmesi.

11| ssikolojik etkileri.

Siddet igeren oyunlarin Ornek oyunlarm secilmesi.

12 | Oyunlarin duygusal etkisi. |0mek oyunlarin segilmesi.

13

calismalarin incelenmesi.

Oyun psikolojisinde giincel | Giincel ¢alismalarin arastirilmast.

14 | Genel tekrar. | -

IDERSIN KAYNAKLARI

(6th ed.). Routledge.

Ders Kitabi

- Harris, R. J. (2013). A cognitive psychology of mass communication

- Norman, K. L. (2017). Cyberpsychology: An introduction to human-
computer interaction. Cambridge University Press.
- Madigan, J. (2015). The psychology of video games: How they affect
our minds and behavior. Rowman & Littlefield.
- McGonigal, J. (2011). Reality is broken: Why games make us better
and how they can change the world. Penguin Press.

Diger
Kaynaklar

Psikoloji ¢alismalari.

IDEGERLENDIRME SISTEMI

YARIYIL ICI CALISMALARI SAYISI E’:J |K(c|>/o )
|Ara Sinav || 1 || 50 |
[Odev - |
[Proje L - |
|Fina1 Sinavi || 1 || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1yll I¢i Cahsmalarmin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
IDers Kategorisi

[Destek Dersleri | X

|Teme| Mesleki Dersler

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Be$eri, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri

|Aktarilabilir Beceri Dersleri
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DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERIi iLE
TLISKISI MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

Dersin Ogrenim

Ciktilar
ogretim kazanimlar: siiriiom 2.3)
1 2 3

Oyun tasarim alaniyla ilgili temel kavramlan ve 2 2 2
! terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlart tarihini ve bu alandaki 2 2 2
? gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalari 1 1 1
. bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 4 4 4
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve djjital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 3 3 3
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem ¢6zme 1 1 1
° becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢ozlimleyici ve elestirel 3 3 3
7 bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarligi hakkinda bilgi sahibidir. 1 1 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagli proje 1 1 1
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlan bir sanat formu olarak degerlendirme 1 1 1
o yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 1 1 1
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde goérev ve sorumluluk alma 1 1 1
12 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 2 2 2
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
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” Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak dijital 1

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi 1- Diisiik 2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek

5- Miikemmel

AKTS(ECTS) /1S YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dist Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) 4 . 4
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara siavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmasi
Yariyil Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam Is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENDIRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum

% Final %50
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Dijital Heykellestirme Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

.. Teorik (hafta/saat 0 .

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 4 |

Dijital Alan Dersi 6 5 5
Heykellestirme
On Kos_ul Yok
Dersleri
|Dersin Tiiri || Se¢meli
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dsgerleroldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci

Ders 6grencilerin, ZBrush programi kullanarak detayli 3 boyutlu
dijital modeller, karakterler ve heykeller olusturma becerilerini
gelistirmeyi amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) 3 boyutlu dijital heykellestirme konusuna hakim olur.

2) Zbrush programini dgrenir.

3) Dijital oyunlar i¢in 3 boyutlu karakter tasarim konusunda
deneyim sahibi olur.

Dersin Icerigi

Ogrenciler ZBrush programmin temel ve ileri diizey araclarini
ogrenirken, karakter ve ortam modelleri gibi ¢esitli 3 boyutlu
konseptler gelistirir. Ders, Ogrencilere dijital heykeltiraghkta
kullanilan teknikler, ylizey detaylandirma, malzeme ve doku
uygulamalar1 hakkinda derinlemesine uygulama firsat1 verirken
kendi karakterlerini de tasarlama imkani1 vermektedir.

I[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Haftal|Konu

On Hazirhk

| 1 ||Zbrush’a girig, ara yuz.

2 | Zbrush temel komutlar.

|Zbrush program kurulumu.

3

araclar.

Zbrush ile sekillendirme

Zbrush ile heykellestirme calismalari.

4 | Zbrush ile anatomiye giris.

|Anat0mi incelemeleri.

5 | Zbrush ile temel anatomi.

| Zbrush ile anatomi ¢aligmalart.

6 | Zbrush ile ileri anatomi.

| Zbrush ile anatomi ¢alismalart.

7 | Zbrush ile kiyafet

| Kiyafet tasarim incelemeleri.

8 | Arasmav.

9 | Zbrush ile aksesuar tasarmmi.

| Aksesuar tasarim incelemeleri.
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10 Zbrush ile kat1 modelleme. Zbrush ile yapilan organik olmayan
modellerin incelemeleri.
11 Zbrush ile boyama, renk. Zbrush ile renk ve boya komutlarinin
kullanimu.
12 |Proje hazirlama. | Proje caligmasi. |
13 | Proje hazirlama. | Proje calismasi. |
14 | Sunum ve degerlendirme. | Sunum hazirlama. |
IDERSIN KAYNAKLARI |
Ders Kitab1 I Keller, E. (2012). Introducing ZBrush (3rd ed.). Sybex.
ers jitaby Spencer, S. (2010). ZBrush digital sculpting human anatomy. Sybex.
Diger . -
Kaynaklar Dijital ¢alismalar incelenebilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMI

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI E":J |K(<I)/o )
|Ara Smav | | 50 |
[Odev | | |
[Proje [ [ |
|Final Sinavi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1y11 I¢i Caismalarinin Basar1 Notuna Katkis || || 50 |
|Yar1yll Sonu Smmavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
IDers Kategorisi

IDestek Dersleri |

[Temel Mesleki Dersler

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Be$eri, [letisim ve Y 6netim Becerileri Dersleri

|Aktar11abilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKiST MATRIiSI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

ogretim kazanimlar siiriim 2.3)

Dersin Ogrenim

Ciktilan

1 2 3
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Oyun tasarim alaniyla ilgili temel kavramlari ve

terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlar tarihini ve bu alandaki

gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalar

bilir.

Oyun tasarim siirecinde; iletisim, sanat, miizik,
psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine

sahiptir.

Cagdas oyun motorlari kullanma ve problem ¢6zme

becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢6ziimleyici ve elestirel

bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.

Medya okuryazarhigi hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagl proje

hazirlama yetkinligine sahiptir.

10

Oyunlan bir sanat formu olarak degerlendirme

yetkinligine sahiptir.

11

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim,
yazilim gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

12

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma

yetkinligine sahiptir.

13

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama,

analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

14

Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiitk  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4- Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU
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Etkinlikler Sayis1 Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) ( 4 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Calismasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum

% Final %50
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2 Boyutlu Karakter Animasyonu Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

.. Teorik (hafta/saat 0 |

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 4 |

2 Boyutlu Temel Ders
Karakter 6 2 6
Animasyonu
On Kosul
Dersleri Yok
IDersin Tiirii | Segmeli
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dggerlel.ldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci

Ders Ogrencilere, dijital oyunlar i¢in gerekli olan 2 boyutlu
karakter animasyon tekniklerini G6gretmeyi amaglayarak
animasyon becerilerinin gelismesini hedeflemektedir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) Karakter animasyon deneyimi kazanir.
2) 2 boyutlu dijital animasyon programi dgrenir.
3) Animasyon becerisi gelisir.

Dersin Icerigi

Ogrenciler, 2 boyutlu animasyonun temel prensipleri, karakter
hareketleri ve animasyon dongiileri konusunda bilgi ve deneyim|
elde edeceklerdir. Yiiriime, kosma, ziplama gibi hareket
dongiileri ve duygusal ifadeleri canlandirma gibi 6zel tekniklerle
kendilerini gelistirerek proje hazirlama deneyimi kazanirlar.

IHAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta|Konu On Hazirhk
1 Temel animasyon
hareketleri.
2 Yiirtime, kosma Temel animasyon hareketlerinin incelenmesi.
animasyonu.
3 Z1iplama, tutma Temel animasyon pozlarmin hazirlanmasi.

animasyonu.

4 | Futbol hareketleri.

|Animasyon hareketlerinin denemeleri.

5 | Voleybol hareketleri.

| Spor hareketlerinin denemeleri.

6 |Yiiz animasyonu.

Yiiz animasyonu.

| Yiiz animasyonu denemeleri.

[ 7]
8

Ara sinav.

| Insan yiiz animasyonlarmin incelenmesi. |
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Ses ile animasyon

9 .
senkronizasyonu.

incelenmesi.

“I1secondclup” sitesinden animasyonlarinin

10 |Karmasik hareketler. |Oyun animasyonlarinin incelenmesi.

11 |Karmasik hareketler. |Animasyon filmlerin incelenmesi.

12 | Proje hazirlama.

| Proje hazirlama.

13 | Proje hazirlama.

| Proje hazirlama.

Sunum ve Sunum hazirlama.
14 - .
degerlendirme.
IDERSIN KAYNAKLARI |

Faber & Faber.

(2nd ed.). Focal Press.

Focal Press

- Williams, R. (2009). The animator's survival kit, expanded edition.

- Blair, P. (1994). Cartoon animation. Walter Foster Publishing.
Ders Kitab1 |- Roberts, S. (2007). Character animation: 2D skills for better 3D

- Whitaker, H., & Halas, J. (2002). Timing for animation (2nd ed.).

Diger

Kaynaklar Dijital igerikler incelenebilir.

IDEGERLENDIRME SISTEMI

|Beseri, [letisim ve Y onetim Becerileri Dersleri

g KATKI
YARIYIL ICI CALISMALARI SAYISI PAYI (%)
|Ara Sinav || 1 || 50 |
[Odev - |
[Proje L - |
|Fina1 Sinavi || 1 || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1yll I¢i Cahsmalarmin Basar1 Notuna Katkist || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
IDers Kategorisi |
|Destek Dersleri || |
[Temel Mesleki Dersler | |
|Uzman11k / Alan Dersleri || X |
|
|

|Aktar11abilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKiSi MATRISI
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Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

Dersin Ogrenim

Ciktilar

ogretim kazanmimlar: siiriim 2.3) " 5

Oyun tasarim alaniyla ilgili temel kavramlan ve 1 1
: terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlar tarihini ve bu alandaki 1 1
? gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagl uygulamalar 3 3
: bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 3 3
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1 1
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarmi kullanma ve problem ¢6zme 1 1
¢ becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢6ziimleyici ve elestirel 2 2
’ bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarhigi hakkinda bilgi sahibidir. 1 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagli proje 1 1
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlar bir sanat formu olarak degerlendirme 1 1
o yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 3 3
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 1 1
12 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1 1
= analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital 1 1
H oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.
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Yeterliligi Saglama Diizeyi 1- Diisiik 2- Diisiik-Orta

5- Miikemmel

3- Orta 4-Yiiksek

AKTS(ECTS) /IS YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) 14 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam Is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENqiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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YARIYIL -7 (4. Sinif)

Bitirme Oyun Projesi | Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI
] L | Teorik (hafta/saat) o] _
Dersin Ad1 Ogretim (Yariyil Kredi| AKTS
|Uygu|ama (hafta/saat) || 6 |

Bitirme Oyun Alan Dersi
Projesi | ! 3 6
On Kos'ul Yok
Dersleri
[Dersin Tiirii | zorunlu
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dsgerlel.ldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci

Ders 0grencilerin iki yartyil siirecek kapsamli bir dijital oyun
projesi gelistirmelerini amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) Kapsaml dijital oyun projesi hazirlama becerisi kazanir.
2) Ekip kiiltiirii gelisimi kazanur.
3) Oyun projesi gelistirme yetkinliklerini arttirir.

Dersin Icerigi

Ogrenciler oyun gelistirme siirecinin tiim asamalarin1 kapsayan
bir projeyi planlayacak, tasarlayacak ve uygulayacaklardir.

|HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK

Hafta||Konu

On Hazirhk

| 1 ||Pr0je tasarimi.

2 | Proje tasarimu.

| Dijital oyun tasarmmu.

3 | Proje yapimu.

| Dijital oyun tasarimu.

4 | Proje yapmmu.

| Dijital oyun tasarimu.

5 | Proje yapimu.

| Dijital oyun tasarimu.

6 |Proje yapimu.

| Dijital oyun tasarimu.

7 | Proje yapimu.

| Dijital oyun tasarmu.

8 |Arasmav.

9 |Proje yapimu.

| Dijital oyun tasarmmi.

10 |Proje yapimu.

| Dijital oyun tasarmmu.

11 ({Proje yapmmu.

| Dijital oyun tasarmmi.

12 |Proje yapmmu.

| Dijital oyun tasarmmi.

Proje yapmmu.

| Dijital oyun tasarmmu.
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Sunum ve Sunum hazirlama.
14 5 .
degerlendirme.

IDERSIN KAYNAKLARI |
- Fullerton, T. (2014). Game design workshop: A playcentric
approach to creating innovative games (3rd ed.). A K Peters/CRC
Press.

- Rogers, S. (2014). Level up! The guide to great video game design

Ders Kitab1 ((2nd ed.). Wiley.

- Novak, J. (2011). Game development essentials: An introduction
(3rd ed.). Cengage Learning.

- Salen, K., & Zimmerman, E. (2004). Rules of play: Game design
fundamentals. MIT Press.

Diger Oyun sirketlerinin ve bagimsiz oyun gelistiricilerin  igerikleri

Kaynaklar kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMi |

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI gAAJ IK((')/O )
|Ara Sinav || 1 || 50 |
[Odev - |
[Proje L - |
|Fina1 Sinavi || 1 || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1y11 I¢i Cahsmalarmin Basar1 Notuna Katkist || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smmavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM] [ 100 |
IDers Kategorisi

|Destek Dersleri ||

[Temel Mesleki Dersler | X

|Beseri, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri ||

|
I
|Uzman11k / Alan Dersleri ” |
|
|

|Aktar11abilir Beceri Dersleri "

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE
ILISKiSi MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa 6zgii

ogretim kazamimlar siiriim 2.3)

Dersin Ogrenim
Ciktilar:
1 2 3
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Oyun tasarim alanyla ilgili temel kavramlan ve 5
: terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlari tarihini ve bu alandaki 5
’ gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalar 5
. bilir.

Oyun tasarim siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 5
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. gesitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 5
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem ¢6zme 5
¢ becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢éziimleyici ve elestirel 5
7 bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagh proje 5
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlan bir sanat formu olarak degerlendirme 4
0 yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, yazilim 5
11 | gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda kullanabilme

yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 5
12 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 5
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
" Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital 5

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta  3- Orta 4- Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU
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Etkinlikler Sayis1 Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) ( 4 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Calismasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum

% Final %50
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Yerinde Uygulama I Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

.. Teorik (hafta/saat 2 .

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 0 |
Yerinde Alan Dersi
7 2

Uygulama |
On Kos_ul Yok
Dersleri
|Dersin Tiirii ||Zorun|u
Ogretim
Y ontemi Ders
Dsgerleroldlrme Odev
Y ontemi

|Dersin Amaci

||Ders ogrencilerin sirketlerde staj yapmasini amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) Dijital oyun sektoriinii tanir.
2) Dijital oyun proje gelistirme yetenegini gelistirir.
3) Dijital oyun stiidyolarin1 tanir.

Dersin icerigi

kendilerini gelistirirler.

Ders kapsamida 6grenciler dijital oyun firmalarinda staj yaparak

|HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK

Hafta||Konu

On Hazirhk

| 1 |sta.

2 |Staj.

3 | Staj.

4 | Stay.

5 |Staj.

6 |Staj.

7 | Staj.

8 |Staj.

9 |Staj.

10 |Staj.

11 |Staj.

12 | staj.

13 | Staj.

14 | Staj.
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[DERSIN KAYNAKLARI

|Ders Kitabi ||-

Diger

Kaynaklar |[>ket kaynaklar.

IDEGERLENDIRME SiSTEMIi

|Be$eri, [letisim ve Ydnetim Becerileri Dersleri

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI gﬁ\j |K(c|>/o )
|Ara Smav || - || |
[Odev L - |
[Proje L -l |
[Final Smavi | 1 | 100 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1y11 I¢i Calismalarinin Basar1 Notuna Katkis || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Ders Kategorisi |
IDestek Dersleri | |
|Teme| Mesleki Dersler || |
|Uzman11k / Alan Dersleri || X |
|
|

|Aktarﬂabilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIiKLERI iLE

ILISKiSI MATRIiSI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

Dersin Ogrenim

Ciktilan
ogretim kazanimlar siiriim 2.3) 5 3
Oyun tasarim alaniyla ilgili temel kavramlan ve 5 5
! terminolojiyi bilir
Bilgisayar ve video oyunlan tarihini ve bu alandaki 5 5
’ gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.
; Oyun tasarim stireglerini ve buna bagh uygulamalar 5 5
bilir.
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Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 5 5 5
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden
yararlanabilme becerisine sahiptir.
s Analog ve djjital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 5 5 5
sahiptir.
¢ (Cagdas oyun motorlarini kullanma ve problem ¢6zme 5 5 5
becerisine sahiptir.
Hazirladig1 oyun tasarimlarint ¢6ziimleyici ve elestirel 5 5 5
! bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1 1
9 Oyun gelistirme stireclerinde etik ilkelere bagli proje 5 5
hazirlama yetkinligine sahiptir.
Oyunlar bir sanat formu olarak degerlendirme 5 5
10 yetkinligine sahiptir.
Oyun tasarim kavram ve yontemlerini tasarim, 5 5
11 | yazihm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda
kullanabilme yetkinligine sahiptir.
. Oyun gelistirme ekiplerinde goérev ve sorumluluk alma 5 5
yetkinligine sahiptir.
3 Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 5 5
analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak dijital 5 5
4 oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi 1- Diisiik 2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek

5- Miikemmel

AKTS(ECTS) /1S YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dist Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,

14 3 42

pekistirme, pratik)

Odevler

Sunum/Seminer Hazirlama
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Ara sinavlar

Proje

Laboratuvar

Arazi Caligmasi

Yariyil Sonu Sinavi 1 46 46
Toplam Is Yiikii 144
Toplam Is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6
OLCME ve DEGERLENDIRME YONTEMI:
Ara Smav % Odev % Proje % Sunum
% Final %100
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Trend Takibi Dersi;

DERS TANIM VE UYGULAMA BiLGILERI

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU

Dersin Adi Ogretim YarlyllIE?ZU:;::?&?;??:;;M) ” é IKredi AKTS
|Trend Takibi ||Alan Dersi|| 7 || || || 2 || 6 |
Dersens ] oK

IDersin Tiirii | Zorunlu

Quvin o

Dersin Amaci

Ders 6grencilerin dijital oyun sektoriinii nasil yakimdan takip
etmelerini ve trendleri takip etmeyi 68retmeyi amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) Giincel oyun trendlerinin nasil yapildigin1 6grenirler.

2) Gelecekte olabilecek olan potansiyel trendleri tespit edebilme
yeteneklerini gelistirirler.

3) Giincel oyun trendlerini 6grenirler.

Dersin Icerigi

Ders boyunca ogrenciler, dijital oyun sektoriinii sekillendiren
trendlerin takibini Ogrenirler. Farkli oyun tiirlerini ve giincel
oyunlar analiz ederek kendilerini gelistirirler.

[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta

Konu

On Hazirhk

| 1 ||Teme| kavramlar.

2 | Trendlerin 6nemi.

|Trend haberlerinin incelenmesi. |

3 Oyun tiirlerine gore gegmis | Gegmis trendlerin arastirilmasi.
trendler.
4 | E-spor 'un incelenmesi. | E-spor aragtirmasi. |
5 En ¢ok indirilen/satis yapan | Oyunlarin arastirilmast.
oyunlarin incelenmesi.
6 Oyun trendi aragtirma Trend takibi yontemlerinin arastirilmast.
yontemleri.
7 Mobil oyun trendlerinin Mobil oyunlarm incelenmesi.
takibi.
8 |Arasinav. | -
9 Masaiistii oyun trendlerinin | Masaiistii oyunlarin incelenmesi.
takibi.
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Masaiistii oyun trendlerinin | Masaiistii oyunlarin incelenmesi.

10 takibi.
11 Kops_ol oyunlari trendlerinin|{ Konsol oyunlarinin incelenmesi.
takibi.
ITI Yeni oyunlarin takibi. |Yeni oyunlarin aragtirilmasi. |
IT' Yeni oyunlarin takibi. |Yeni oyunlarm aragtirilmast. |

14 | Final smav. | -

IDERSIN KAYNAKLARI

Ders Kitabi away. New Riders.

- Luton, W. (2013). Free-to-play: Making money from games you give

Diger
Kaynaklar

[lgili internet adresleri incelenebilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMI

. KATKI
YARIYIL ICI CALISMALARI SAYISI PAYI (%)
|Ara Smav | 1 | 50 |
[Odev L - |
Proje L - | |
|Fina1 Sinavi || 1 || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1y11 I¢i Calismalarmin Basar1 Notuna Katkis || || 50 |
|Yar1yll Sonu Smmavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
IDers Kategorisi
IDestek Dersleri | X

[Temel Mesleki Dersler

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Be$eri, [letisim ve Ydnetim Becerileri Dersleri

|Aktar11abilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKiST MATRIiSI

ogretim kazanimlar siiriim 2.3)

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

Dersin Ogrenim

Ciktilar:

1 2
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Oyun tasarimi alaniyla ilgili temel kavramlar ve 2
: terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlari tarihini ve bu alandaki 3
’ gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalar 2
. bilir.

Oyun tasarim stirecinde; iletisim, sanat, miizik, 3
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 4
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem ¢6zme 1
¢ becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢6ziimleyici ve elestirel 4
7 bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1

Oyun gelistirme stireclerinde etik ilkelere bagl proje 2
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlan bir sanat formu olarak degerlendirme 1
0 yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, yazilim 1
11 | gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda kullanabilme

yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 1
12 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 4
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
" Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital 2

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta  3- Orta 4- Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU
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Etkinlikler Sayis1 Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) ( 4 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Calismasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Kompozisyon Yazimi Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

.. Teorik (hafta/saat 4 |

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 0 |
Kompozisyon Temel Ders
7 4 6

Y azimi
On Kos_ul Yok
Dersleri
|Dersin Tiiri || Se¢meli
Ogretim
Y ontemi Ders
Dsgerleroldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci

Ders 6grencilere etkili yazim teknikleri 6greterek fikirlerini agik
ve etkili bir sekilde ifade etme becerilerini gelistirmeyi
amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilar

1) Yazim tekniklerinin gelismesine yardimci olur.
2) Tez, makale gibi akademik yazim bilgisine sahip olur.
3) Yazim kurallarma hakim olur.

Dersin Icerigi

Ders boyunca, farkli yazi tiirleri ve formatlar iizerinde ¢alisarak,
tez yazimindan is yazismalarina, akademik makalelerden yaratici
yaziya kadar farkli alanlarda yazim deneleri yapacaklardir.

IHAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Konu

On Hazirhk

Hafta

| 1 "Yazun kurallar1.

2 | Yazmanm temelleri. |Edebi metin inceleme. |

3 Yazi tiirleri ve Yazi tiirlerinin aragtirilmast.
amagclari.

4 Arastirma yontemleri | Y ontem ve kaynak¢anin 6neminin aragtirilmast.
ve kaynakga.

5 | Arastirma teknikleri. |Ara$t1rma tekniklerinin belirlenmesi.

6 | Atif yontemleri. |At1f tarzlarmin incelenmesi.

7 | Genel tekrar.

8 |Arasmav.

9 | Konu belirleme.

| Konu arastirmasi.

10 |kapsam ve

siirhliklar

Oz, dzet, amag

Metin yazimi.

belirleme.
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| 11 |Deneme yazimi. |Metin yazimi.

12 | Deneme yazimu. | Metin yazimu. |
13 |Deneme yazimu. | Metin yazimu. |
14 | Sunum. | Sunum hazirlama. |
IDERSIN KAYNAKLARI |
- Graff, G., & Birkenstein, C. (2021). They say / | say: The moves that
matter in academic writing (5th ed.). W. W. Norton & Company.
Ders Kitab1 I C_Iark, R P. (2008). Writing tools: 55 essential strategies for every
writer. Little, Brown Spark.
- Bullock, R., Goggin, M. D., & Weinberg, F. (2021). The Norton field
guide to writing (5th ed.). W. W. Norton & Company.
Diger o . .
Kaynaklar Kitap incelemeleri yapilabilir.

IDEGERLENDIRME SISTEMi

YARIYIL iCi CALISMALARI savisi  [FA7 |K(c|yo )
|Ara Sinav || || 50 |
[Odev | | |
[Proje [ [ |
|Fina1 Simavi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1yll Ici Calismalarmm Basari Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Ders Kategorisi

IDestek Dersleri I X

|Teme| Mesleki Dersler

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Be$eri, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri

|Aktarilabilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKiST MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa ozgii

ogretim kazanmimlar siiriim 2.3)

Dersin Ogrenim

Ciktilan

2
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Oyun tasarim alanyla ilgili temel kavramlan ve 1
: terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlar tarihini ve bu alandaki 1
’ gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siire¢lerini ve buna bagh uygulamalar 1
. bilir.

Oyun tasarim siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 2
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem ¢6zme 1
¢ becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢6ziimleyici ve elestirel 1
7 bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1

Oyun gelistirme stireclerinde etik ilkelere bagh proje 1
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlan bir sanat formu olarak degerlendirme 1
0 yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 2
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 1
12 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
" Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital 1

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta  3- Orta 4- Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU
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Etkinlikler Sayis1 Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) ( 4 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Calismasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum

% Final %50
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Tasarmm Tarihi ve Teorisi Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

.. Teorik (hafta/saat 0 .

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 4 |
Tasarmm Tarihi Temel Ders
. 7 2 6

ve Teorisi
On Kos_ul Yok
Dersleri
|Dersin Tiiri || Se¢meli
Ogretim
Y ontemi Ders
Dsgerleroldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci

Ders, 6grencilere tasarim kuramini derinlemesine anlamalar1 ve
kendi projelerinde uygulayabilmeleri i¢in genis bir perspektif]
kazandirmay1 amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilar

1) Tasarimin tarihsel gelisim siirecine hakim olur.
2) Tasarim kuramlarin1 6grenir.
3) Tasarim siirecinde dikkat edilmesi gerekenleri 6grenir.

Dersin Icerigi

Ders, tasarimin tarihsel gelisimini ele alarak, farkli donemlerdeki
tasarim prensiplerini ve yontemlerini inceler. Tasarim felsefesi ve
modern tasarim yaklagimlar1 ilizerine yogunlasarak Ogrencilere
elestirel diisinme ve analiz yapma becerilerini kazandirir.

I[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta||Konu On Hazirhk
1 Tasarimin  tarihsel ~ gelisim||
stireci.

2 | Tasarmm terimleri.

| Tasarim ilkelerinin arastirilmasi. |

3 | Tasarim kavramu ve kuramu. |Tasar1m kavramlarmm incelenmesi. |

4 | Tasarim felsefesi.

| Tasarim felsefesinin arastirilmasi. |

5 Tasarim ve sanat. Tasarim ve sanat arasindaki iliskinin
arastirtlmasi.
5 Endiistri devrimi ve tasarimin | Endiistri devriminin arastirilmasi.
degisimi.

7 |20. ylizyilda tasarmm.

|Tasar1mlar1n arastirilmasi.

8 | Arasmav.

9 |21. ylizyilda tasarmm.

|Tasanmlar1n arastiriimasi.

10

Surdurilebilir tasarim.

| Stirdiiriilebilir kavraminin arastirilmasi.
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| 11 |Kullamcl odakli tasarmm.

|Kullan101 odakli tasarimlarmn arastirilmas.

12 | Tasarim akimmlar1 inceleme. |Ak1m1ar1n belirlenmesi.

13 | Tasarim Ggeleri inceleme. |Tasar1m1ar1n incelenmesi.

14 | Genel tekrar. | -

IDERSIN KAYNAKLARI |
- Fallan, K. (2010). Design history: Understanding theory and
method. Berg Publishers.

Ders Kitab1 |- Lees-Maffei, G., & Houze, R. (Eds.). (2010). The design history
reader. Berg Publishers.

- Munari, B. (2009). Design as art. Penguin Classics.

Diger " _ o

Kaynaklar Roportajlar incelenebilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMI

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI E:J IK((')/O )
|Ara Sinav || 1 || 50 |
[Odev L - |
[Proje L - |
|Fina1 Sinavi || 1 || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1yll I¢i Calismalarimin Basar1 Notuna Katkis || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
IDers Kategorisi

|Destek Dersleri || X

|Teme| Mesleki Dersler

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Be$eri, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri

|Aktanlabilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIiKLERIi iLE

ILISKISI MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

ogretim kazanimlar siiriim 2.3)

Ciktilar

Dersin Ogrenim

2
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Oyun tasarim alantyla ilgili temel kavramlar1 ve 1
: terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlarn tarihini ve bu alandaki 1
? gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalar 1
. bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 3
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarmi kullanma ve problem ¢6zme 1
¢ becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarmi ¢6zlimleyici ve elestirel 3
7 bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarhg1 hakkinda bilgi sahibidir. 1

Oyun gelistirme stireclerinde etik ilkelere bagl proje 1
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlar bir sanat formu olarak degerlendirme 4
0 yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, yazilim 3
11 | gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda kullanabilme

yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 1
2 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1
a analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
" Oyun tasarim uygulamalarini etkin kullanarak dijital 1

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiitk  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4- Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU
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Etkinlikler Sayis1 Siiresi Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) ( 4 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar | 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Calismasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum

% Final %50
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C# Programlama

Dersi;

DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU

Dersin Adi Ogretim YarlyllIE?ZU:;::?&?;??:;;M) ” 2 IKredi AKTS
|C# Programlama || Alan Dersi || 7 || || || || 6 |
Dersens ] oK

IDersin Tiirii | Segmeli

Dersin Amaci

Ders 6grencilere C# dili kullanarak ileri diizey yazilm gelistirme
yetkinligi kazandirmay1 amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) C# programlama yetenegine sahip olunur.
2) C# ile proje gelistirebilir.
3) Ileri yazilm bilgisine sahip olur.

Dersin Icerigi

Ders kapsaminda, nesne yonelimli programlama, veri yapilar,
algoritma tasarimi, veri tabani yonetimi ve ag programlamasi gibi
konular islenerek oOgrencilerin yazilm bilgisini gelistirmeyi

hedefler.

[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Haftal|Konu

On Hazirhk

| 1 | C#Temel kavramlar.|-

2 | Kontrol yapilari.

| Kontrol yapilart arastirmalilari. |

3

yonetimi.

Metotlar ve hata

Metotlar ve hata yonetimi arastirmalari.

4 | Nesne yonelimi.

| Nesne yonelimi arastirmalari.

5 |Dosya islemleri.

| Dosya iglemleri arastirmalari.

6 | Veritabani.

| Veri tabani arastirmalari.

7 | Ara yiiz gelistirme. | Konu tekrarlar.

8 | Ara smav.

9 |Ag programlama.

| Ag programlama arastirmalart.

10 ([Datalar ile ¢aligmak. |Data arastirmalari.

11 |Web servis.

| Web teknolojileri arastirmalari.

12 |Proje tasarmmu.

| Proje calismasi.

Proje tasarmmu.

| Proje calismasi.
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| 14 |Sunum. |Pr0je caligmasi.

IDERSIN KAYNAKLARI |
- Albahari, J., & Albahari, B. (2021). C# 9.0 in a nutshell: The
definitive reference O'Reilly Media.

- Troelsen, A., & Japikse, P. (2021). Pro C# 9 with .NET 5:

Ders Kitab ;%l:ggsatlonal principles and practices in programming (10th ed.).
- Stellman, A., & Greene, J. (2021). Head first C#: A learner's guide
to real-world programming with C# and .NET Core (4thed.). O'Reilly
Media.

Diger e e o

Kaynaklar Dijital ierikler kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SISTEMI

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI *;:J |K(<I)/o )
|Ara Sinav || || 50 |
[Odev I [ |
[Proje | | |
|Fina1 Sinavi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1yll I¢i Calismalarinin Basar1 Notuna Katkis || || 50 |
|Yar1yll Sonu Smmavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
IDers Kategorisi

|Destek Dersleri ||

|Teme| Mesleki Dersler

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Beseri, [letisim ve Y dnetim Becerileri Dersleri

|Aktarilabilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIiKLERIi iLE

ILISKiST MATRIiSI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

Dersin Ogrenim

terminolojiyi bilir

Ciktilarn
ogretim kazanimlar siiriim 2.3)
1 2 3
Oyun tasarimi alantyla ilgili temel kavramlar ve 1 1 1
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Bilgisayar ve video oyunlari tarihini ve bu alandaki 3 2
? gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalari 1 1
: bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 1 1
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1 1
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem ¢6zme 2 2
° becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarimi ¢6ztimleyici ve elestirel 1 1
’ bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarligi hakkinda bilgi sahibidir. 1 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagh proje 1 1
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlan bir sanat formu olarak degerlendirme 1 1
o yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 4 3
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 1 1
2 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 2 1
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak dijital 1 1
14 oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi

Siiresi

Is Yiikii

Ders Siiresi 14

4

56
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Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On calisma,

pekistirme, pratik) 14 . +
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmast
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam I Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DE(’;ERLENqiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Python Programlama Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU

DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

N Teorik (hafta/saat 0 .
Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 4 |
Python Alan Dersi
7 2 6
Programlama
On Kos_ul Yok
Dersleri
|Dersin Tiiri || Se¢meli
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dsgerleroldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci

becerileri kazandirmayi amaclar.

Ders ogrencilere Python dilinde ileri diizey yazihm gelistirme

Dersin Ogrenme
Ciktilan

2) Python ile proje gelistirebilir.
3) Ileri yazilm bilgisine sahip olur.

1) Python programlama yetenegine sahip olunur.

Dersin Icerigi

gelistirirler.

Ogrenciler, Python dilini 6grenek proje hazirlayarak kendilerini

|HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK

Haftal|Konu On Hazirhk

Python

1 |Programlamaya -
giris.

2 Kontrol yapilari, Kontrol yapilari, dongiiler arastirmalari.
dongiiler.

3 Fonksiyonlar ve Fonksiyonlar ve modiiller arastirmalari.
modiiller.

4 Veri yapilart ve Veri yapilar1 ve listeler aragtirmalari.
listeler.

5 |Dosya islemleri. |Dosya islemleri arastirmalari. |

6 Nesne yonelimli Nesne yonelimli programlama arastirmalari.
programlama.

7 | Veri tabani.

| Veri tabani arastirmalari.

Ara smav.

Hata yonetimi.

| Hata yonetimi aragtirmalart.

Web gelistirme.

| Web calismalar1 arastirmalari.
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| 11 |Makro bot yapmmi. |Makro érekleri incelemeleri.

12 | Proje hazirlama. |Proje calismasi.

13 | Proje hazirlama. |Proje calismasi.

14 | Genel tekrar. | Proje calismasi.

IDERSIN KAYNAKLARI |
- Ramalho, L. (2015). Fluent Python: Clear, concise, and effective
. programming. O'Reilly Media.
Ders Kitabr Beazley, D., & Jones, B. K. (2013). Python cookbook: Recipes for
Mastering Python (3rd ed.). O'Reilly Media.
Diger el e .
Kaynaklar Dijital icerikler kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMIi

|Be$eri, [letisim ve Ydnetim Becerileri Dersleri

B . KATKI
YARIYIL ICI CALISMALARI SAYISI PAYI (%)
|Ara Smav | | 50 |
[Odev | | |
[Proje [ [ |
|Fina1 Sinavi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1yll Ici Cahsmalarmm Basar1 Notuna Katkis || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Ders Kategorisi |
|Destek Dersleri || |
[Temel Mesleki Dersler | |
|Uzman11k / Alan Dersleri || X |
|
|

|Aktar11abilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKISI MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa ozgii

ogretim kazamimlar siiriim 2.3)

Dersin Ogrenim

Ciktilan

2

Oyun tasarim alaniyla ilgili temel kavramlar1 ve

terminolojiyi bilir

1
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Bilgisayar ve video oyunlari tarihini ve bu alandaki 1 1
? gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalari 2 2
: bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 1 1
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve djjital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1 1
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem ¢6zme 1 1
° becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarimi ¢6ztimleyici ve elestirel 1 1
’ bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarligi hakkinda bilgi sahibidir. 1 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagli proje 1 1
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlan bir sanat formu olarak degerlendirme 1 1
o yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 3 3
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 1 1
2 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1 1
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak dijital 1 1
14 oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi

Siiresi

Is Yiikii

Ders Siiresi 14

4

56
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Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On calisma,

pekistirme, pratik) 14 . +
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmast
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam I Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DE(’;ERLENqiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Karakter Tasarmm Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

.. Teorik (hafta/saat 0 .

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 4 |

Karakter Alan Dersi 7 5 5
Tasarimi
On Kos_ul Yok
Dersleri
|Dersin Tiiri || Se¢meli
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dsgerleroldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci

Ders, Ogrencilerin kendi karakterlerini tasarlama becerisini
kazandirmay1 amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilar

1) ileri karakter tasarm yetenegine sahip olunur.

2) Dijital oyunlar icin karakter tasarim ve karakterin hikayesini
olusturma becerisini gelistirir.

3) Cizim ve 3 boyutlu program kullanma kabiliyetini gelistirir.

Dersin Icerigi

Ders kapsaminda, 6grenciler temel tasarim ilklerini karakter
tasariminda kullanarak kendilerini gelistirirler. Tasarladiklar
karakterleri projelendirerek kendi oyunlari igin karakter
tasarimlar yaparlar.

I[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta| Konu

On Hazirhk

| 1 ||Temel tasarim ilkeleri.

2 | Karakter tasarim incelemeleri.

| Farkli karakter tasarimlarinin tespiti.

3 | Karakter tasarimda anatomi.

|Fark11 anatomik karakterlerin secimi.

4 | Karakter tasarimda anatomi.

|Fark11 anatomik karakterlerin se¢imi.

5 |Insan dis1 anatomi.

|Fark11 anatomik karakterlerin secimi.

6 |Insan dis1 anatomi.

|Fark11 anatomik karakterlerin secimi.

7 | Yeni yaratik konseptleri.

8 | Arasmav.

9 | Karakter tasarim projesi.

| Proje ¢alismasi.

10 |Karakter tasarim projesi.

| Proje ¢alismasi.

11 |Karakter tasarim projesi.

| Proje ¢alismasi.

12

Karakter tasarim projesi.

|
|
|
|
|
|
| Karakter tasarim denemeleri. |
|
|
|
|
|

| Proje ¢aligsmasi.
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| 13 |Karakter tasarim projesi. |Pr0je caligmasi. |

14 | Sunum ve degerlendirme. | Sunum hazirlama. |

IDERSIN KAYNAKLARI |
- Bancroft, T. (2006). Creating characters with personality: For
Film, TV, Animation, Video Games, and Graphic Novels. Watson-
Guptill.
- Crossley, K. (2014). Character design from the ground up. CRC

Ders Kitab Press.
- Silver, S. (2017). The silver way: Techniques, tips, and tutorials for
effective character design. Design Studio Press.
- Holmes, M. T. (2016). Designing creatures and characters: How to
build an artist's portfolio for video games, film, animation, and more.
Impact Books.

Diger D -

Kaynaklar Dijital karakter tasarim igerikleri incelenebilir.

IDEGERLENDIRME SISTEMi |

YARIYIL ICI CALISMALARI SAYISI E’:J |K((I)/o )
|Ara Smav || 1 || 50 |
[Odev L -l |
[Proje L - |
|Fina1 Smav1 || 1 || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1y11 Ici Calismalarmm Basari Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smmavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
IDers Kategorisi

|Destek Dersleri ||

|Teme| Mesleki Dersler || X

|Beseri, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri ||

|
I
|Uzman11k / Alan Dersleri ” |
|
|

|Aktarllabilir Beceri Dersleri ”

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIiKLERI iLE
ILISKiSi MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

o0gretim kazamimlar siiriim 2.3)

Dersin Ogrenim
Ciktilar:
1 2 3
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Oyun tasarim alantyla ilgili temel kavramlart ve 1 3 1
: terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlarn tarihini ve bu alandaki 1 2 1
? gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalar 2 3 2
. bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 3 4 3
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1 1 1
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarmi kullanma ve problem ¢6zme 1 1 1
¢ becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢éziimleyici ve 2 2 2
’ elestirel bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarhg1 hakkinda bilgi sahibidir. 1 1 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagl proje 3 3 3
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlar bir sanat formu olarak degerlendirme 1 1 1
0 yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 3 4 3
11 | yazilim gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk 1 1 1
2 alma yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iliskin analitik verileri toplama, 1 1 1
a analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital 1 1 1
14 | oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine

sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi 1- Diisiik 2- Diisiik-Orta

5- Miikemmel

3- Orta 4-Yiiksek
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AKTS(ECTS) /1S YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | Iy Yiikii
Ders Stiresi 14 4 56
Swnif Dist Ders Calisma Stiresi (On galisma,
pekistirme, pratik) 4 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmast
Yarty1l Sonu Siavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam I Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DECERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum

% Final %50
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Sanal Gerceklik Dersi;

DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU

Dersin Adi Ogretim YarlyllIE?ZU:;::?&?;??:;;M) ” 2 IKredi AKTS
Sanal Gergeklik | Alan Dersi| 7 | Ll 2| 6 |
Dersler; | YK

IDersin Tiirii | Segmeli

Dersin Amaci

Sanal gergeklik dersi, 6grencilerin sanal gerceklik teknolojisinin
tarihsel gelisim siirecini, kullanim alanlarin1 ve dijital oyunlarda
sanal gercekligin nasil kullanildigin1  arastirmalarin1 = ve
deneyimleyerek 6grenmelerini amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) Sanal gergeklik teknolojisinin tarihsel gelisim siirecine hakim
olur.

2) Sanal gerceklik uygulamalarinin gelistirme siireclerini 6grenir.
3) Sanal gergeklik i¢in oyun tasarlama yetenegini kazanir.

Dersin Icerigi

Ders kapsaminda sanal gergeklik teknolojisinin evrimi ve bu
teknolojinin cesitli endiistrilerdeki uygulamalarini
incelenmektedir. Dijital oyunlar i¢in sanal gerceklik entegrasyon
teknikleri iizerinde durulmakta ve Ogrencilerin, sanal gerceklik
cihazlar ile uyumlu dijital oyun prototipleri lizerinde calisma
yapacaklardir.

I[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Haftal|Konu On Hazirhk
| 1 ||Sana1 gercekligin gelisimi. ”- |
2 Sanal gerceklik teknolojisinin Sanal gerceklik teknolojisi arastirmalari.

calisma mantig.

3 | Sanal gergeklik cihazlar. | Sanal gercgeklik teknolojisi arastirmalari. |

4 Sanal ger¢eklik uygulamalarinin | Sanal gerceklik teknolojisi arastirmalari.
incelenmesi.

5 Sanal gergeklik oyunlarinin Sanal gergeklik teknolojisi aragtirmalari.
incelenmesi.

5 Sanal gerceklik oyunlarinin Sanal gerceklik teknolojisi arastirmalari.

incelenmesi.
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7 Sanal gercgeklik oyunlarmin Sanal gerceklik teknolojisi arastirmalari.
incelenmesi.
8 |Arasmav. -
9 Sanal gergeklik i¢in oyun Sanal gergeklik teknolojisi aragtirmalari.
tasarimi.
10 Sanal gerceklik i¢in oyun Sanal gerceklik teknolojisi arastirmalari.
tasarimi.
11 Sanal gergeklik i¢in oyun Sanal gergeklik teknolojisi arastirmalari.
tasarimi.
12 Sanal gergeklik i¢in oyun Sanal gergeklik teknolojisi arastirmalari.
tasarimi.
13 Sanal gergeklik i¢in oyun Sanal gercgeklik teknolojisi arastirmalari.
tasarimi.
14 | Sunum ve degerlendirme. | Sunum hazirlama. |
IDERSIN KAYNAKLARI |
- Parisi, T. (2015). Learning virtual reality: Developing immersive
experiences and applications for desktop, web, and mobile. O'Reilly
Ders Kitabi ety
- LaValle, S. M. (2024). Virtual reality. Cambridge University Press.
- Jerald, J. (2015). The VR book: Human-centered design for virtual
reality. ACM Books.
Diger A . ..
Kaynaklar Dijital igerikler takip edilebilir.

IDEGERLENDIRME SISTEMi

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI *;:J |K((I)/o )
|Ara Smav [ 1 L 50 |
[Odev | - [ |
IProje | - [ |
|Fina1 Simavi ” 1 ” 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1y11 I¢i Calismalarinin Basar1 Notuna Katkis || || 50 |
|Yar1yll Sonu Smmavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
IDers Kategorisi |
|Destek Dersleri || |
[Temel Mesleki Dersler || |
|Uzman11k / Alan Dersleri || X |
|

|Beseri, [letisim ve Y dnetim Becerileri Dersleri
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|Aktarﬂabilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIiKLERI iLE
ILISKiSi MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

Dersin Ogrenim

ogretim kazanimlar siiriim 2.3) Gktlan
1 2 3
: Oyun tasarmm alaniyla ilgili temel kavramlan ve 1 1 3
terminolojiyi bilir
5 Bilgisayar ve video oyunlari tarihini ve bu alandaki 1 1 2
gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.
3 Oyun tasarim stireglerini ve buna bagh uygulamalar 1 1 3
bilir.
Oyun tasarim stirecinde; iletisim, sanat, miizik, psikoloji, 1 1 2
4 | mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden yararlanabilme
becerisine sahiptir.
s Analog ve djjital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1 1 3
sahiptir.
‘ (Cagdas oyun motorlarini kullanma ve problem ¢6zme 1 1 2
becerisine sahiptir.
Hazirladig1 oyun tasarimlarmi ¢oziimleyici ve elestirel 1 1 2
! bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1 1 1
9 Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagli proje 2 2 2
hazirlama yetkinligine sahiptir.
Oyunlari bir sanat formu olarak degerlendirme 1 1 1
10 yetkinligine sahiptir.
Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, yazilim 2 2 3
11 | gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda kullanabilme
yetkinligine sahiptir.
Ovyun gelistirme ekiplerinde goérev ve sorumluluk alma 1 1 1
12 yetkinligine sahiptir.
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3 Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1 1 1
analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
" Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital 1 1 1

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi 1-Diisiik 2- Diisiik-Orta 3- Orta 4- Yiiksek

5- Miikemmel

AKTS(ECTS) /1S YOKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) ( = ; 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmasi
Yariyil Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam Is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENDIRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Alternatif Oyun Platformlar1 Dersleri;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

.. Teorik (hafta/saat 0 .

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 4 |

Alternatif Oyun | Alan Dersi 7 5 5
Platformlar
On Kos_ul Yok
Dersleri
|Dersin Tiiri || Se¢meli
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dsgerleroldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci

Ders 6grencilerin oyun sektoriinde kullanilabilecek farkh cihaz ve
platformlar1 arastirarak yeni oyun fikirleri gelistirmelerini
amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilar

1) Farkli dijital platformlar tanir.
2) Dijital oyunlarin farkl platformlara uyum saglamasini 6grenir.
3) Farkli platformlar i¢in yeni oyun tasarimlarmi gelistirir.

Dersin Icerigi

Ogrenciler mevcut oyun konsollari, mobil cihazlar, sanal ve
artirllmig gerceklik ekipmanlar gibi gesitli alternatif platformlar1
inceleyeceklerdir. Ders Ogrencilerin yeni platformlarin teknik
ozelliklerini ve potansiyel kullanim alanlarini anlamalarmi ve
yeni oyunlar tasarlamalarin1 yardimei olur.

I[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta|Konu On Hazirhk
| 1 ||Tekno|ojinin geligimi. || |
5 Oyun platformlarmin ortaya | Oyun platformlarmin incelenmesi.
¢ikmasi.
3 Oyun cihazlarinin Oyun platformlarinin incelenmesi.

incelenmesi.

4 | Alternatif cihazlarmn tespiti. |Fark11/yeni oyun platformlarinin incelenmesi.

5 | Alternatif cihazlarmn tespiti. |Fark11/yeni oyun platformlarmin incelenmesi.

7 | Alternatif cihazlarm tespiti. |Fark11/yeni oyun platformlarinin incelenmesi.

8 | Arasmav.

6 | Alternatif cihazlarm tespiti. |Fark11/yeni oyun platformlarinin incelenmesi. |

9

Fakli cihazlar i¢in oyun
dokiimantasyonu hazirlama.

Farkli/yeni oyun platformlarinin incelenmesi.
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10 dokiimantasyonu hazirlama.

Fakl cihazlar i¢in oyun Farkli/yeni oyun platformlarmin incelenmesi.

11 dokiimantasyonu hazirlama.

Fakli cihazlar i¢in oyun Oyun tasarim siirecinin hazirlanmast.

12 dokiimantasyonu hazirlama.

Fakli cihazlar i¢in oyun Oyun tasarim siirecinin hazirlanmast.

13

dokiimantasyonu hazirlama.

Fakli cihazlar i¢in oyun Oyun tasarim siirecinin hazirlanmast.

14 | Sunum ve degerlendirme. | Sunum hazirlama.

|DERSiN KAYNAKLARI |

Ders Kitab1 |- Schell, J. (2008). The art of game design: A book of lenses. CRC
Press.

Diger Dijital icerikler takip edilebili

Kaynaklar 1j1tal 1¢eTIKICr taKip €Aa1lCo1lir.

IDEGERLENDIRME SISTEMIi

YARIYIL iCi CALISMALARI savisl  [FA7 |K(c|yo )
|Ara Sinav || || 50 |
[Odev | | |
Proje [ | |
|Fina1 Sinavi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1yll I¢ci Calismalarmm Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1yll Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Ders Kategorisi

IDestek Dersleri I X

|Teme| Mesleki Dersler

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Be$eri, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri

|Aktar11abilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKiSi MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa 6zgii

ogretim kazamimlar siiriim 2.3)

Dersin Ogrenim

Ciktilan

2
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Oyun tasarim alaniyla ilgili temel kavramlart ve

terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlar tarihini ve bu alandaki

gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalar

bilir.

Oyun tasarim siirecinde; iletisim, sanat, miizik,
psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine

sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem ¢6zme

becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢6ziimleyici ve elestirel

bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.

Medya okuryazarhigi hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagh proje

hazirlama yetkinligine sahiptir.

10

Oyunlan bir sanat formu olarak degerlendirme

yetkinligine sahiptir.

11

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim,
yazilim gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

12

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma

yetkinligine sahiptir.

13

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama,

analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

14

Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiitk  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4- Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU
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Etkinlikler Sayis1 Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) ( 4 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Calismasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum

% Final %50
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Yapay Zeka ile Sanat ve Tasarim Dersi;

DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERIi

) .l L |Teorik (hafta/saat) || 0 | )
Dersin Ad1 Ogretim |Yariyll Kredi| AKTS
|Uygu|ama (hafta/saat) || 4 |
Yapay Zekaile | Alan Dersi
7 2 6
Sanat ve Tasarim
On Kos_ul Yok
Dersleri
|Dersin Tiiri || Se¢meli
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dﬁgerlel.ldlrme Odev
Yontemi

Dersin Amaci

Ders, dgrencilere yapay zekanin sanat ve tasarim diinyasindanasil
kullanildigmi 6gretmek ve bu teknolojileri yaratici projelerind e
nasil uygulayabileceklerini amaglamaktadir. Yapay zekanin sanat
eserleri yaratma, tasarim siireclerini otomatize etme ve yeni
medya formlarin1 kesfetme kapasitesini detaylica incelemeyi
hedeflemektedir.

Dersin Ogrenme
Ciktilar

1) Yapay zekanin temelleri ogretilir.
2) Sanat ve yapay zeka iliskisine hakim olur.
3) Yapay zeka ile sanat ve tasarim unsurlar1 konusuna hakim olur.

Dersin Icerigi

Ders kapsaminda Ogrenciler, yapay zekanmn sanat ve tasarim
alanlarindaki  uygulamalarmi1  inceler ve Ogrencilere bul
teknolojileri ~ yaratict  siireglerine  nasil  kullanacaklar1
ogretilmektedir. Ders, teorik bilgileri pratige dékme ve kendi
yapay zeka destekli projelerini gelistirme firsat1 sunarak,

Ogrencilerin  bu alandaki becerilerini  gelistirmeyi  de
kapsamaktadir.
|HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |
Hafta| Konu On Hazirhk
| 1 ||Teme| kavramlar. || |
2 Yapay zekanin temelleri, makine Makine 6grenmesinin temellerinin
O0grenmesi. arastirtlmasi.
3 Yapay zeka modelleri. Yapay zeka ile gorsellestirme
modellerinin belirlenmesi.
Sanat ve yapay zeka arasidaki Yapay zeka ile yapilan gorsellerin
4 |iliski. galeride sergilenmelerinin

aragtirllmast.
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5 Yapay zeka araglar1 ve algoritmalar. |Yapay zeka ile gorsel olusturma
mantiginin arastirilmasi.

6 Konsept uygulamalar. Gorsellestirme uygulamalarmin
tespiti.

7 | Genel tekrar. - |
8 |Arasmav. |- |

Tasarim ve mimaride yapay zeka Mimarlik iizerine gelistirilen yapay

J zekalarin tespiti.

10 Y apay zeka ve dijital miizik. Miizik {izerine gelistirilen yapay
zekalarin tespiti.

11 Yapay zeka ile edebiyat ve metin. | Metin lizerine gelistirilen yapay

zekalarin tespiti.

12 Yapay zeka ile endiistriyel tasarim. | Tasarim iizerine gelistirilen yapay
zekalarin tespiti.

13 Y apay zeka ile karakter tasarim. Tasarim {izerine gelistirilen yapay
zekalarin tespiti.
14 Yapay zeka ile konsept tasarim. Tasarim tizerine gelistirilen yapay
zekalarm tespiti.
DERSIN KAYNAKLARI |
- Romero, J. J., & Machado, P. (2007). The art of artificial evolution:
. A handbook on evolutionary art and music. Springer.
Ders Kitabi Y
- Pumperla, M., & Ferguson, K. (2019). Deep learning and the game
of Go. Manning Publications.
Diger e e o
Kaynaklar Dijital i¢erikler kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMi |

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI Eﬁ‘; |K(<I)/o )

|Ara Sinav || 1 || 50 |
[Odev L - |
[Proje L - |
|Fina1 Sinavi || 1 || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1yll Ici Cahsmalarmm Basar1 Notuna Katkis || || 50 |
|Yar1yll Sonu Smmavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |

IDers Kategorisi |
|Destek Dersleri || |
Temel Mesleki Dersler
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|Uzman11k / Alan Dersleri

|Be§eri, [letisim ve Ydnetim Becerileri Dersleri

|Aktarllabilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIiKLERI iLE
ILISKiST MATRIiSI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

Dersin Ogrenim

Ciktilarn
ogretim kazanimlar siiriim 2.3)
1 2 3

Oyun tasarimm alaniyla ilgili temel kavramlan ve 1 1 2
! terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlan tarihini ve bu alandaki 1 1 1
2 gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagl uygulamalar 3 3 3
. bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 3 3 3
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve djjital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1 1 1
: sahiptir.

(Cagdas oyun motorlarmi kullanma ve problem ¢ézme 1 1 1
¢ becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarmi ¢dziimleyici ve elestirel 2 2 2
7 bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarligi hakkinda bilgi sahibidir. 1 1 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagli proje 1 1 1
? hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlari bir sanat formu olarak degerlendirme 3 3 3
10 yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 3 3 3
11 | yazihm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde goérev ve sorumluluk alma 1 1 1
12 yetkinligine sahiptir.
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3 Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1 1 1
analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
" Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital 1 1 1

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi 1-Diisiik 2- Diisiik-Orta 3- Orta 4- Yiiksek

5- Miikemmel

AKTS(ECTS) /1S YOKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) ( = ; 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmasi
Yariyil Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam Is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENDIRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum

% Final %50
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Derin Ogrenme Dersi;

DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERi

Dersin Ad Ogretim |Y ulTeorik(hafta/saat) ||0|Kredi AKTS
eI A e |Uygu|ama (hafta/saat) || 4|

IDerin Ogrenme || Alan Dersi| 7 | N 2| 6 |
On Kosul

Dersleri Yok

IDersin Tiirii || Segmeli

Ogretim

Y ontemi Uygulama

Degerlendirme | ..

Yontemi Odev

Dersin Amaci

Ders, makine Ogrenmesi yontemlerini aktararak, bu alandaki
algoritmalarin ve yapay zeka modellerinin incelenmesini ve
gelistirilmesini amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilar

1) Yapay zeka gelistirme mantigmni dgrenir.
2) Makine 6grenmesinin temellerini 6grenir.
3) Makine 6grenmesi ile proje gelistirebilir.

Dersin Icerigi

Ders kapsaminda, Ogrencilere derin  d8renmenin  temel
prensipleri, mimarileri ve uygulamalarmi ayrintili bir sekilde
ogretilmektedir. Bu siirecte, 68rencilerin teorik bilgilerini pratige
doniistiirerek, farkli derin 6grenme modellerini kullanarak cesitli
problemleri ¢dzmeleri ve yenilik¢i yapay zekd ¢oziimleri
gelistirmelerine olanak saglanmaktadir.

[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta

Konu

On Hazirhk

| 1 ||Teme| kavramlar.

2 | Makine 6grenmesinin temelleri. |Temel kavramlarmn tekrari.

3

Derin 6grenme.

Makine §grenmesinin tarihsel gelisiminin
arastirilmasi.

4 | Veri bilimi.

| Veri biliminin arastiriimasi.

5 | Veri inceleme.

|Veri inceleme yontemlerinin arastirilmasi.

6 | Optimizasyon.

| Optimizasyon tekniklerinin arastirilmasi.

7 | Genel tekrar.

8 | Ara smav.

9 |Aglar.

|Aglar1n arastirilmasi.

10 |Yapay zeka modelleri.

| Yapay zeka modellerinin belirlenmesi.

11 | Giincel gelismeler.

| Giincel gelismelerin takibi.
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| 12 |Yapay zeka modeli gelistirme. |Pr0je calismasi.

13 |Yapay zeka modeli gelistirme. |Proje calismasi.

14 | Sunum ve degerlendirme. |Proje caligmasi. |

IDERSIN KAYNAKLARI |
- Goodfellow, 1., Bengio, Y., & Courville, A. (2016). Deep learning
(Adaptive Computation and Machine Learning series). MIT Press.

Ders Kitabi |- Aggarwal, 'C. C. (2018). Neural networks and deep learning: A
textbook. Springer.
- Chollet, F. (2017). Deep learning with Python. Manning
Publications.

Diger e e o

Kaynaklar Dijital icerikler kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMi

YARIYIL ICI CALISMALARI SAYISI gAAJ |K(c|yo )
|Ara Sinav || || 50 |
[Odev | | |
[Proje | | |
|Fina1 Simavi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1y11 Ici Calismalarmm Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Ders Kategorisi

IDestek Dersleri I X

|Teme| Mesleki Dersler

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Beseﬁ, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri

|Aktarilabilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKiST MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa ozgii

ogretim kazanimlar siiriim 2.3)

Dersin Ogrenim

Ciktilan

1 2 3
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Oyun tasarim alaniyla ilgili temel kavramlart ve

terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlar tarihini ve bu alandaki

gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalar

bilir.

Oyun tasarim stirecinde; iletisim, sanat, miizik,
psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine

sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem ¢6zme

becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢6ziimleyici ve elestirel

bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.

Medya okuryazarhigi hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagh proje

hazirlama yetkinligine sahiptir.

10

Oyunlan bir sanat formu olarak degerlendirme

yetkinligine sahiptir.

11

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim,
yazilim gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

12

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma

yetkinligine sahiptir.

13

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama,

analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

14

Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiitk  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4- Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU
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Etkinlikler Sayis1 Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) ( 4 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Calismasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum

% Final %50
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illiistrasyon Dersi;

DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERi

Dersin Ad Ogretim |Y ulTeorik(hafta/saat) ||0|Kredi AKTS
eI A e |Uygu|ama (hafta/saat) || 4|

liIliistrasyon | Alan Dersi| 7 | N 2| 6 |
On Kosul

Dersleri Yok

IDersin Tiirii || Segmeli

Ogretim

Y ontemi Uygulama

Degerlendirme | ..

Yontemi Odev

Dersin Amaci

Ders 6grencilerin Adobe Illustrator programi ile vektdr tabanh
cizim becerilerini gelistirmelerini  ve proje hazirlamalarini
amaglamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilar

1) Vektor tabanh ¢izim becerisi gelistirir.
2) Adobe illiistrator programini ¢grenir.
3) Vektor tabanli tasarim yapabilir.

Dersin icerigi

Ders kapsaminda, 6grenciler vektor grafiklerin temel ilkelerini
ogrenirken, ayn1 zamanda Adobe Illustrator programinin arag ve

tekniklerini de kullanarak ¢esitli illiistrasyon  projeleri
hazirlayacaklardir.
IHAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |
Hafta|Konu On Hazirhik

| 1 ||Temel illistrasyon.

2 | Temel dijital vektor ¢izim teknikleri. |Adobe illustrator programi kurulumu.

3 | Temel dijital vektor ¢izim teknikleri. |Vekt6r ¢izim denemeleri.

4 | Katmanlar ve gruplama.

| Vektor ¢izim denemeleri.

5 |Renk ve golgelendirme.

| Renk ayarlari.

6 |Perspektif.

| Perspektif calismalari.

7 | Konsept ¢izim.

| Cizim ¢aligmalar.

8 | Ara smav.

9 | Proje tasarimu.

| Proje konusu belirleme.

10 |Proje hazirlama.

| Proje ¢aligmasi.

11 | Proje hazirlama.

| Proje calismasi.

12 | Proje hazirlama.

| Proje calismasi.

13 | Proje hazirlama.

| Proje calismasi.
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| 14 | Sunum ve degerlendirme. | Sunum hazirlama.

IDERSIN KAYNAKLARI |
- Umoto, S. (2010). llustration school: Let’s draw happy people.
Quarry Books.

Ders Kitabr I Blackburn, H. (1894). The art of illustration. W. H. Allen & Co.
- Loomis, A. (1947). Creative illustration. Viking Press.
- Zeegen, L. (2006). The fundamentals of illustration. Fairchild Books|
AVA.

Diger Nasil ¢izim yapildigina dair dijital i¢erikler kullanilabilir.

Kaynaklar

IDEGERLENDIRME SiSTEMi

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI gﬁ; |K(<|yo )
|Ara Sinav || || 50 |
[Odev | | |
[Proje [ [ |
|Fina1 Sinavi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1y11 I¢i Cahsmalarmin Basar1 Notuna Katkist || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
IDers Kategorisi

|Destek Dersleri ||

|Teme| Mesleki Dersler || X

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Beseri, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri

|Aktanlabilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKISI MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa 6zgii

Dersin Ogrenim

terminolojiyi bilir

Ciktilan
ogretim kazanimlar: siiriiom 2.3)
1 2 3
Oyun tasarim alanyla ilgili temel kavramlan ve 1 1 1
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Bilgisayar ve video oyunlari tarihini ve bu alandaki 1 1
? gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalari 1 1
: bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 3 3
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. gesitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1 1
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem ¢6zme 1 1
° becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢éziimleyici ve elestirel 1 1
’ bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarligi hakkinda bilgi sahibidir. 1 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagli proje 1 1
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlar bir sanat formu olarak degerlendirme 1 1
o yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 4 4 4
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 1 1
2 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1 1
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital 2 2 2
14 oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi

Siiresi

Is Yiikii

Ders Siiresi 14

4

56
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Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On calisma,

pekistirme, pratik) 14 . +
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmast
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam I Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DE(’;ERLENqiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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YARIYIL - 8 (4. Smnif)

Bitirme Oyun Projesi Il Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI
] L | Teorik (hafta/saat) o] _
Dersin Ad1 Ogretim (Yariyil Kredi| AKTS
|Uygu|ama (hafta/saat) || 6 |

Bitirme Oyun Alan Dersi
Projesi 11 8 3 6
On Kogsul Bitirme Oyun Projesi I dersini basarili tamamlamig olmak.
Dersleri
[Dersin Tiirii | zorunlu
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dsgerlel.ldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci

Ders 0grencilerin iki yartyil siirecek kapsamli bir dijital oyun
projesi gelistirmelerini amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) Kapsaml dijital oyun projesi hazirlama becerisi kazanir.
2) Ekip kiiltiirii gelisimi kazanur.
3) Oyun projesi gelistirme yetkinliklerini arttirir.

Dersin Icerigi

Ogrenciler oyun gelistirme siirecinin tiim asamalarin1 kapsayan
bir projeyi planlayacak, tasarlayacak ve uygulayacaklardir.

|HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK

Hafta||Konu

On Hazirhk

| 1 ||Pr0je tasarimi.

2 | Proje tasarimu.

| Dijital oyun tasarmmu.

3 | Proje yapimu.

| Dijital oyun tasarimu.

4 | Proje yapmmu.

| Dijital oyun tasarimu.

5 | Proje yapimu.

| Dijital oyun tasarimu.

6 |Proje yapimu.

| Dijital oyun tasarimu.

7 | Proje yapimu.

| Dijital oyun tasarmu.

8 |Arasmav.

9 |Proje yapimu.

| Dijital oyun tasarmmi.

10 |Proje yapimu.

| Dijital oyun tasarmmu.

11 ({Proje yapmmu.

| Dijital oyun tasarmmi.

12 |Proje yapmmu.

| Dijital oyun tasarmmi.

Proje yapmmu.

| Dijital oyun tasarmmu.
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Sunum ve Sunum hazirlama.
14 5 .
degerlendirme.
IDERSIN KAYNAKLARI |
- Schell, J. (2008). The art of game design: A book of lenses. CRC
Press.
- Fullerton, T. (2014). Game design workshop: A playcentric
approach to creating innovative games (3rd ed.). A K Peters/CRC
Ders Kitab1 [[Press.
- Rogers, S. (2014). Level up! The guide to great video game design
(2nd ed.). Wiley.
- Novak, J. (2011). Game development essentials: An introduction
(3rd ed.). Cengage Learning.
Diger Oyun sirketlerinin ve bagimsiz oyun gelistiricilerin  igerikleri
Kaynaklar kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMi |

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI gAAJ IK((')/O )
|Ara Sinav || 1 || 50 |
[Odev - |
[Proje L - |
|Fina1 Sinavi || 1 || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1y11 I¢i Cahsmalarmin Basar1 Notuna Katkist || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smmavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM] [ 100 |
IDers Kategorisi

|Destek Dersleri ||

[Temel Mesleki Dersler | X

|Beseri, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri ||

|
I
|Uzman11k / Alan Dersleri ” |
|
|

|Aktar11abilir Beceri Dersleri "

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE
ILISKiSi MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa 6zgii

ogretim kazamimlar siiriim 2.3)

Dersin Ogrenim
Ciktilan
1 2 3
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Oyun tasarim alaniyla ilgili temel kavramlart ve

terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlar tarihini ve bu alandaki

gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalar

bilir.

Oyun tasarim siirecinde; iletisim, sanat, miizik,
psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine

sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem ¢6zme

becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢éziimleyici ve elestirel

bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.

Medya okuryazarhigi hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagh proje

hazirlama yetkinligine sahiptir.

10

Oyunlan bir sanat formu olarak degerlendirme

yetkinligine sahiptir.

11

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim,
yazilim gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

12

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma

yetkinligine sahiptir.

13

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama,

analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

14

Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiitk  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4- Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU
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Etkinlikler Sayis1 Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) ( 4 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Calismasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum

% Final %50
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Yerinde Uygulama Il Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

.. Teorik (hafta/saat 2 .

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 0 |

Yerinde Alan Dersi 8 5 5
Uygulama 11
On Kos_ul Yok
Dersleri
|Dersin Tiirii ||Zorun|u
Ogretim
Y ontemi Ders
Dsgerleroldlrme Odev
Y ontemi

|Dersin Amaci

||Ders ogrencilerin sirketlerde staj yapmasini amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) Dijital oyun sektoriinii tanir.
2) Dijital oyun proje gelistirme yetenegini gelistirir.
3) Dijital oyun stiidyolarin1 tanir.

Dersin icerigi

Ders kapsamida 6grenciler dijital oyun firmalarinda staj yaparak
kendilerini gelistirirler.

|HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK

Hafta

Konu

On Hazirhk

| 1 |sta.

2 |Staj.

3 | Staj.

4 | Stay.

5 |Staj.

6 |Staj.

7 | Staj.

8 |Staj.

9 |Staj.

10 |Staj.

11 |Staj.

12 | staj.

13 | Staj.

14 | Staj.
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[DERSIN KAYNAKLARI

|Ders Kitabi ||-

Diger

Kaynaklar |[>ket kaynaklar.

IDEGERLENDIRME SiSTEMIi

|Be$eri, [letisim ve Ydnetim Becerileri Dersleri

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI gﬁ\j |K(c|>/o )
|Ara Smav || - || |
[Odev L - |
[Proje L -l |
[Final Smavi | 1 | 100 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1y11 I¢i Calismalarinin Basar1 Notuna Katkis || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Ders Kategorisi |
IDestek Dersleri | |
|Teme| Mesleki Dersler || |
|Uzman11k / Alan Dersleri || X |
|
|

|Aktarﬂabilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIiKLERI iLE

ILISKiSI MATRIiSI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

Dersin Ogrenim

Ciktilan
ogretim kazanimlar siiriim 2.3) 5 3
Oyun tasarim alaniyla ilgili temel kavramlan ve 5 5
! terminolojiyi bilir
Bilgisayar ve video oyunlan tarihini ve bu alandaki 5 5
’ gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.
; Oyun tasarim stireglerini ve buna bagh uygulamalar 5 5
bilir.
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Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 5 5 5
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden
yararlanabilme becerisine sahiptir.
s Analog ve djjital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 5 5 5
sahiptir.
¢ (Cagdas oyun motorlarini kullanma ve problem ¢6zme 5 5 5
becerisine sahiptir.
Hazirladig1 oyun tasarimlarint ¢6ziimleyici ve elestirel 5 5 5
! bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1 1
9 Oyun gelistirme stireclerinde etik ilkelere bagli proje 5 5
hazirlama yetkinligine sahiptir.
Oyunlar bir sanat formu olarak degerlendirme 5 5
10 yetkinligine sahiptir.
Oyun tasarim kavram ve yontemlerini tasarim, 5 5
11 | yazihm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda
kullanabilme yetkinligine sahiptir.
. Oyun gelistirme ekiplerinde goérev ve sorumluluk alma 5 5
yetkinligine sahiptir.
3 Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 5 5
analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak dijital 5 5
4 oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi 1- Diisiik 2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek

5- Miikemmel

AKTS(ECTS) /1S YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dist Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,

14 3 42

pekistirme, pratik)

Odevler

Sunum/Seminer Hazirlama
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Ara sinavlar

Proje

Laboratuvar

Arazi Caligmasi

Yariyil Sonu Sinavi 1 46 46
Toplam Is Yiikii 144
Toplam Is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6
OLCME ve DEGERLENDIRME YONTEMI:
Ara Smav % Odev % Proje % Sunum
% Final %100
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Yeni Teknolojiler Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

.. Teorik (hafta/saat 2 .

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 0 |
Yeni Alan Dersi
Teknolojiler 8 2 6
On Kos_ul Yok
Dersleri
|Dersin Tiirii || Zorunlu
Ogretim
Y ontemi Ders
Degerlendirme
.. . Smav

Y ontemi

Dersin Amaci

Ders ogrencilerin dijital oyun ve baglantili yeni teknolojilerin
gelisimi takip etmeleri amaclanmaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilar

1) Yeni teknolojiler hakkinda bilgi sahibi olur.

2) Yeni gelisen dijital oyun teknolojileri hakkinda bilgi edinir.

3) Teknolojinin dijital oyun tiretim siirecine etkisini giincel takip
etmeyi Ogrenirler.

Dersin Icerigi

Ders, 6grencilerin teknoloji ve dijital oyun gelistirme siirecinde
yeni teknolojileri takip ederek oyun projelerinde kullanmay1
Ogrenirler.

IHAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta||Konu

On Hazirhk

| 1

||Bilgisayar teknolojilerinin tarihsel geligimi. ||

Oyun gelistirme i¢in kullanilan
programlarm yenti siirlimlerinin
arastirilmasi.

Dijital program aragtirmalari.

Oyun gelistirme i¢in kullanilan
programlarm yeni siiriimlerinin
aragtirilmasi.

Dijital program arastirmalari.

4

Oyun gelistirme i¢in kullanilan
programlarm yeni slirlimlerinin
arastirilmasi.

Dijital program arastirmalart.

5 | Teknolojik gelismelerin takibi.

|Tekn0|oji arastirmalari.

6 |Teknolojik gelismelerin takibi.

| Teknoloji arastirmalari.

7 | Teknolojik gelismelerin takibi.

| Teknoloji arastirmalari.

8

Ara sinav.
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| 9 |Yaz111msa1 gelismelerin takibi. |Teknoloji arastirmalari.

|
ITI Yazilimsal gelismelerin takibi. |Teknoloji arastirmalari. |
|T| Yazilimsal gelismelerin takibi. |Teknoloji arastirmalari. |
ITI Yazilimsal gelismelerin takibi. |Teknoloji arastirmalari. |
m Donanim gelismelerinin takibi. |Tekn010ji aragtirmalari. |
|

14 |Final smavi. | -

IDERSIN KAYNAKLARI |
- Schmalstieg, D., & Hollerer, T. (2016). Augmented reality:
Principles and practice. Addison-Wesley.
. - Gregory, J. (2018). Game engine architecture (3rd ed.). A K
Ders Kitab: Peters/CRC Press.
- Yannakakis, G. N., & Togelius, J. (2018). Artificial intelligence and
games. Springer.
Diger .. . . .
Kaynaklar Teknoloji blog siteleri kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SISTEMi

|Beseri, [letisim ve Y onetim Becerileri Dersleri ||

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI E’QJ |K(c|yo )
|Ara Smav | 1 50 |
Odev [ - [ |
IProje | - [ |
[Final Smav1 | 1 | 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1y1] I¢i Cahsmalarmin Basar1 Notuna Katkist || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Ders Kategorisi |
Destek Dersleri L x|
[Temel Mesleki Dersler | |
|Uzman11k / Alan Dersleri " |
|
|

|Aktar11abilir Beceri Dersleri ”

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE
ILISKiSi MATRISI

ogretim kazanmimlar siiriim 2.3) Ciktilar:

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii Dersin Ogrenim
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Oyun tasarmm alaniyla ilgili temel kavramlan ve 2
! terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlan tarihini ve bu alandaki 2
’ gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim stireglerini ve buna bagh uygulamalari 2
. bilir.

Oyun tasarim siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 2
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.
s Analog ve djjital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 4

sahiptir.

(Cagdas oyun motorlarmi kullanma ve problem ¢6zme 1
° becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarmi ¢éziimleyici ve elestirel 2
7 bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagl proje 2
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlart bir sanat formu olarak degerlendirme 1
10 yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, yazilim 3
11 | gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda kullanabilme

yetkinligine sahiptir.
. Ovyun gelistirme ekiplerinde goérev ve sorumluluk alma 1

yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 4
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
" Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak dijital 2

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek
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AKTS(ECTS) /1S YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | s Yiikii
Ders Stiresi 14 4 56
Swnif Dist Ders Calisma Stiresi (On galisma,
pekistirme, pratik) 14 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmast
Yarty1l Sonu Siavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam I Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DECERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Diksiyon Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BIiLGILERI
] L [Teorik (hafta/saat) (4] _
Dersin Adi Ogretim |[Yariyil Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) |@
Diksiyon Temel 8 D 4 6
Ders
On Kos_ul Yok
Dersleri
IDersin Tiirii || Segmeli
Ogretim
Y ontemi Ders
Degerlendirme
v . Smav
Y ontemi

Dersin Amaci

Ders 0Ogrencilerin  etkili konusma ve anlatim becerilerini
gelistirmeyi amacglamaktadir. Ders kapsaminda, 6grenciler dogru
ve etkili bir sekilde konusmanin temel prensiplerini dgrenirler.

Dersin Ogrenme
Ciktilar

1) Etkili konusma becerisine sahip olurlar.
2) Diksiyon tekniklerini 6grenirler.
3) Sunum yapma kabiliyetini gelistirirler.

Dersin Icerigi

Ders, ses ve nefes kontrolli, vurgu, tonlama, artikiilasyon ve
akicilik gibi konugma tekniklerini aktarilmasmi hedeflemektedir.
Ogrencilerin iletisim becerilerini ~ giiglendirir, dinleyici ile
etkilesim, beden dili kullannmi ve konusma anksiyetesinin
iistesinden gelme konularinda deneyim kazanilmaktadir.

[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta| Konu

On Hazirhk

| 1 ||Teme| kavramlar. ||

2 | Nefes ve ses teknikleri.

|Teknik|erin incelenmesi.

3 | Akicilik ve ritim.

| Diksiyon pratikleri.

4 |Hiz ve zamanlama.

| Diksiyon pratikleri.

5 |[Sunumda beden dili.

| Sunum incelemeleri.

6 |Ikna edici iletisim becerileri.

|Sunum pratikleri.

7 | Sunum becerileri.

|Sunum pratikleri.

8 | Arasmav.

9 | Topluluk 6niinde konugma.

|Sunum pratikleri.

10 | Sunum yapma.

|Sunum pratikleri.

11 |Sunum yapma.

|Sunum pratikleri.

12 | Sunum yapma.

|Sunum pratikleri.

340




| 13 |Sunum yapma. | Sunum pratikleri.

14 | Degerlendirme. | -

IDERSIN KAYNAKLARI

|Ders Kitabi ||- Giirzap, C. (2019). Soz séyleme ve diksiyon sanati. Remzi Kitabevi.|

Diger
Kaynaklar

Dijital icerikler kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SISTEMIi

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI gﬁ; |K(c|yo )
|Ara Sinav || || 50 |
[Odev | | |
[Proje [ [ |
|Final Sinavi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1yll I¢i Cahsmalarmin Basar1 Notuna Katkist || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smmavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Ders Kategorisi

IDestek Dersleri | X

|Teme| Mesleki Dersler

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Be$eri, [letisim ve Y 6netim Becerileri Dersleri

|Aktar11abi1ir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIiKLERI iLE

ILISKiSi MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa ozgii

Dersin Ogrenim

Ciktilan
ogretim kazamimlan siiriim 2.3)
1 2 3
. Oyun tasarimi alaniyla ilgili temel kavramlar ve 1 1 1
terminolojiyi bilir
5 Bilgisayar ve video oyunlari tarihini ve bu alandaki 1 1 1
gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.
3 Oyun tasarim siireglerini ve buna bagh uygulamalari 1 1 1
bilir.
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Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 1 1
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden
yararlanabilme becerisine sahiptir.
s Analog ve djjital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1 1
sahiptir.
6 (Cagdas oyun motorlarmi kullanma ve problem ¢ézme 1 1
becerisine sahiptir.
Hazirladig1 oyun tasarimlarmi ¢dziimleyici ve elestirel 2 2 2
! bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1 1
9 Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagl proje 2 2 2
hazirlama yetkinligine sahiptir.
Oyunlar bir sanat formu olarak degerlendirme 1 1
10 yetkinligine sahiptir.
Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, yazilim 1 1
11 | gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda kullanabilme
yetkinligine sahiptir.
. Oyun gelistirme ekiplerinde goérev ve sorumluluk alma 1 1
yetkinligine sahiptir.
3 Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 2 2 2
analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak dijital 3 5
4 oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi 1- Diisiik 2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek

5- Miikemmel

AKTS(ECTS) /1S YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dist Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,

14 3 42

pekistirme, pratik)

Odevler

Sunum/Seminer Hazirlama
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Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmasi
Yariyil Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam Is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENDIRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Ekip Kiiltiirii Dersi;

DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU

Dersin Adi Ogretim YarlyllIE?ZU:;::?&?;??:;;M) ” :)1 IKredi AKTS
[Ekip Kiiltiirii | Temel Ders| 8 | Ll 4| 6 |
Dersler; | YK

IDersin Tiirii | Segmeli

i

Dersin Amaci

Ders o6grencilerin biiylik ve cesitli ekiplerle verimli bir sekilde
calisabilme becerilerini gelistirmeyi ve ekip icinde uygun|
davranislar sergileme yetkinliklerini artirmay1 amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) Ekip kiiltirii konusunda deneyim elde eder.
2) Iletisim becerilerinin gelismesine etki eder.
3) Takim calismasi yeteneginin geligmesini saglar.

Dersin Icerigi

Ders, 6grencilere ekip dinamikleri, iletisim stratejileri, ¢atisma
yoOnetimi ve is birligi teknikleri gibi konulan icermektedir. Dersin
icerigi, etkili takim ¢alismasinin temel prensiplerini, liderlik ve
takipcilik rollerinin 6nemini ve takim i¢i sinerjiyi artirma
yontemlerini ele alir.

I[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta||Konu On Hazirhk
| 1 |Temel kavramlar. - |
5 Ekip dinam_ikleri ve rollerinin Ekip belirlenmesi.
belirlenmesi.
ITI Iletisim becerilerinin gelismesi. | Ekip i¢i ¢alisma.
ITI Catisma yonetimi. | Ekip i¢i ¢aligma.

5 |Takim caligmalarinin gelistirilmesi.

| Ekip i¢i ¢aligma.

6 |Problem ¢6zme.

| Ekip i¢i ¢aligma.

7 | Beyin firtinasi.

8 |Arasmav.

9 |Liderlik ve ekip yonetimi.

| Ekip i¢i ¢alisma.

10 |[Ekip tasarmu.

| Ekip i¢i ¢alisma.

11 | Ekip tasarmi.

|
|
|
|
| Ekip i¢i ¢aligma. |
|
|
|
|

| Ekip i¢i calisma.
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| 12 |Ekip kiiltlirlinlin gelismesi. |Ekip i¢1 ¢alisma. |

13 | Ekip kiiltiiriinlin gelismesi. |Ekip ici ¢calisma. |
14 | Degerlendirme. |Sunum hazirlama. |
IDERSIN KAYNAKLARI |
- Coyle, D., Damron W. (2018). The culture code: The secrets of
highly successful groups. Random House Audio.
Ders Kitab1 |- Lencioni, P. M. (2002). The five dysfunctions of a team: A leadership
fable. Jossey-Bass.
- Pink, D. H. (2011). Drive: The surprising truth about what motivates
us. Riverhead Books.
Diger e e o
Kaynaklar Dijital icerikler kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMi |

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI Ef; IK(('%) )
|Ara Sinav " 1 ” 50 |
Odev | - [ |
Proje " : | |
|Fina1 Sinavi || 1 || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1y11 Ici Calismalarmm Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
[Ders Kategorisi |
[Destek Dersleri | |
[Temel Mesleki Dersler | |
|Uzman11k / Alan Dersleri " |
|Beseﬁ, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri || X |
|

|Aktar11abi1ir Beceri Dersleri ”

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE
ILISKiST MATRISI

Dersin Ogrenim

Ciktilan
1 2 3

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa ozgii

ogretim kazanimlar siiriim 2.3)
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Oyun tasarim alanyla ilgili temel kavramlan ve 1
: terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlar tarihini ve bu alandaki 1
’ gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalar 1
. bilir.

Oyun tasarim siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 1
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem ¢6zme 1
¢ becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢6ziimleyici ve elestirel 2
7 bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1

Oyun gelistirme stireclerinde etik ilkelere bagl proje 2
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlan bir sanat formu olarak degerlendirme 1
0 yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 1
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 4
12 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
" Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital 2

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta  3- Orta 4- Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU
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Etkinlikler Sayis1 Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) ( 4 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Calismasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Portfoy Hazirlama Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERIi
N Teorik (hafta/saat 4 .
Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” |Kredl AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 0 |
Portfoy Alan Dersi 8 4 5
Hazirlama
On Kos_ul Yok
Dersleri
|Dersin Tiiri || Se¢meli
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dsgerleroldlrme Odev
Y ontemi
Ders 6grencilerin  gergeklestirdikleri prOJelerl profesyonel bir
Dersin Amaci portféy  haline  getirmelerini  ve i  bagvurularinda
kullanabilecekleri etkili 0zgecmisler hazirlamalarini
amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) Portfoy hazirlama kabiliyetini gelistirir.
2) Portfoy tasarmmu gelistirme yetenegi kazanir.
3) Sunum tekniklerini gelistirir.

Dersin Icerigi

Ogrencilere portfdy olusturma siirecinin temel ilkeleri, igerik
secimi ve diizenlenmesi, gorsel ve yazili sunum teknikleri detayl
bir sekilde yapmalarina imkan tanir.

I[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta| Konu

On Hazirhk

| 1 ||Ca11$malar1n incelenmesi. ||- |

2 |Calismalarin incelenmesi.

| Calismalarin hazirlanmasi. |

3 Caligmalarm portfdy igin Portfoy caligmalarmi belirleme.
hazirlanmasi.

4 Caligmalarm portfoy igin Belirlenen ¢alismalarin diizenlenmesi.
hazirlanmasi.

5 |Portfoy tasarmmi.

|P0rtf6y tarzi belirleme.

6 |Portfoy tasarimu.

|Portf6y hazirlama.

7 | Portfoy tasarmmi.

Ara smav.

Portfoy tasarimu.

|Portf6y hazirlama.

Portfoy tasarimu.

|
|
|Portf6y hazirlama. |
|
|
|

|Portf6y hazirlama.
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| 11 |Portf6y tasarimi. |Portf6y hazirlama.

|
12 |Portfoy tasarimu. |Portf6y hazirlama. |
13 |Portfdy tasarimu. |Portf6y hazirlama. |
14 | Degerlendirme. | Sunum hazirlama. |

IDERSIN KAYNAKLARI

Ders Kitab |- Clazie, 1. (2010). Creating Your Digital Portfolio: The Essential
Guide to Showcasing Your Design Work Online. HOW Books.

Diger . ] -

Kaynaklar Sektor ¢alisanlarmin ¢alismalart incelenebilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMI

YARIYIL ICI CALISMALARI SAYISI E:J IK((')/O )
|Ara Sinav || || 50 |
[Odev [ [ |
[Proje | | |
|Fina1 Sinavi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1yll I¢i Calismalarinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
IDers Kategorisi

|Destek Dersleri || X

[Temel Mesleki Dersler

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Be$eri, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri

|Aktar11abilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKiST MATRIiSI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

Dersin Ogrenim

terminolojiyi bilir

Ciktilar
ogretim kazanimlar siiriim 2.3)
1 2 3
Oyun tasarim alaniyla ilgili temel kavramlan ve 1 1 1
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Bilgisayar ve video oyunlari tarihini ve bu alandaki 1 1
? gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalari 1 1
: bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 1 1
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1 1
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem ¢6zme 1 1
° becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarimi ¢6ztimleyici ve elestirel 1 1
’ bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarligi hakkinda bilgi sahibidir. 1 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagli proje 1 2
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlar bir sanat formu olarak degerlendirme 1 1
o yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 1 1
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 1 1
2 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1 1
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak dijital 3 4
14 oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi

Siiresi

Is Yiikii

Ders Siiresi 14

4

56

350



Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On calisma,

pekistirme, pratik) 14 . +
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmast
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam I Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Sanal Prodiiksiyon Dersi;

Dersin Amaci

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

. Teorik (hafta/saat 0 .

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 4 |

Sanal Alan Dersi
Prodiiksiyon 8 2 6
On Kosul
Dersleri Yok
|Dersin Tiiri || Se¢meli
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dsgerleroldlrme Odev
Y ontemi

Ders Unreal Engine oyun motoru kullanilarak sanal

prodiiksiyonun yapim asamalarmi, kullanim tekniklerini ve
amaclarin1 6grencilere aktarmayi hedeflemektedir.

Dersin Ogrenme
Ciktilar

1) Unreal engine ile prodiiksiyon becerilerini gelistirir.
2) Sanal prodiiksiyon yetenegi kazanir.
3) Sanal prodiiksiyon projesi gelistirme kabiliyeti kazanir.

Dersin Icerigi

Ogrenciler, Unreal Engine oyun motorunun detayh 6zelliklerini
ve motorun sanal prodiiksiyon siire¢lerinde nasil kullanildigini
proje gelistirerek Ggrenirler. Ders sanal prodiiksiyonun konsept
tasarimindan  baglayarak, sahne olusturma, 1siklandirma,
animasyon ve gercek zamanl render gibi tiim yapim asamalarini
icermektedir.

IHAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Konu

On Hazirhk

Hafta

| 1 "Temel kavramlar.

2 | Unreal engine giris.

|Unreal Engine pratikleri.

3 | Sahne olusturma.

|Unrea1 Engine ¢alismalari.

4 | Doku yonetimi ve aydinlatma.

|Unreal Engine ¢alismalari.

5 | Gorsellestirme.

6 |Kamera kullanima.

|Unreal Engine ¢alismalari.

7 | Sinematografi.

|Unreal Engine ¢alismalari.

8 | Arasmav.

9 | Efekt ve ses tasarimi.

|Unreal Engine ¢aligmalari.

10

Proje tasarmmu.

|
|
|
|
|Unreal Engine ¢alismalari. |
|
|
|
|
|

|Proje calismasi.
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| 11 |Pr0je hazirlama. |Pr0je caligmasi.

12 |Proje hazirlama. |Proje calismasi.

13 | Proje hazirlama. |Proje calismasi.

14 | Degerlendirme. | Proje calismasi.

[DERSIN KAYNAKLARI

Video Game. Packt Pub Ltd.

- Satheesh, P. V. (2016). Unreal Engine 4 game development
Ders Kitab1 [essentials: Master the Basics of Unreal Engine 4 to Build Stunning

Diger
Kaynaklar

Sanal prodiiksiyon sirketlerinin ¢alismalart incelenebilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMi

YARIYIL iCI CALISMALARI SAYISI gAAJ IK(('% )
|Ara Smav || || 50 |
1Odev [ [ |
[Proje I [ |
|Fina1 Simavi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1y11 Ici Calismalarmm Basari Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1yll Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
IDers Kategorisi

|Destek Dersleri ||

|Teme| Mesleki Dersler || X

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Be$eﬁ, [letisim ve Y 6netim Becerileri Dersleri

|Aktar11abilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKISI MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa ozgii

Dersin Ogrenim

terminolojiyi bilir

Ciktilan
ogretim kazanimlar siiriim 2.3)
1 2 3
Oyun tasarimi alaniyla ilgili temel kavramlar ve 4 4 4
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Bilgisayar ve video oyunlar tarihini ve bu alandaki 2 2
? gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalar 5 5
: bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 4 4 4
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve djjital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 3 3
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem ¢6zme 5 5
° becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarmi ¢oziimleyici ve elestirel 4 4 4
’ bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarligi hakkinda bilgi sahibidir. 1 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagli proje 4 4 4
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlan bir sanat formu olarak degerlendirme 2 2 2
o yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 4 4 4
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gdrev ve sorumluluk alma 4 4 4
12 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 3 3
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak dijital 3 3
14 oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi

Siiresi

Is Yiikii

Ders Siiresi 14

4

56
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Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On calisma,

pekistirme, pratik) 14 . +
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmast
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam I Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Sanat Felsefesi Dersi;

DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU

Dersin Adi Ogretim YarlyllIE?ZU:;::?&?;??:;;M) ” :)1 IKredi AKTS
|Sanat Felsefesi ||Teme| Ders|| 8 || || || 4 || 6 |
Dersens ] oK

IDersin Tiirii | Segmeli

Quvim Joen

Dersin Amaci

Ders sanat diisiincelerinin tarihsel siire¢ igerisinde nasil
farklilastigin1 ve gelistigini incelemeyi amaclamaktadir. Ders
kapsaminda, Ogrenciler sanatin felsefi temellerini, estetik
teorilerini ve sanatm toplumsal, kiiltiirel ve bireysel etkilerini
inceleyeceklerdir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) Felsefenin tarihsel gelisimine hakim olunur.
2) Sanat ve felsefe iligkini 6grenir.
3) Sanat felsefi iizerine yorum yapabilme yetenegini gelistirir.

Dersin Icerigi

Ders antik ¢agdan modern doneme kadar sanat felsefesinde
onemli diisiiniirlerin ve akimlarm katkilarmi ele alir. Ogrencilerin
sanat felsefesi konularinda beyin firtinas1 yaparak elestirel
diisiinme becerilerini gelistirmeleri hedeflenmektedir.

I[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta|Konu On Hazirhk
| 1 ||Felsefenin tarihsel siireci. ||- |
|T| Felsefenin temelleri. |Felsefenin temellerinin arastirtimasi. |
ITI Felsefenin onciileri. |Filozoﬂar1n belirlenmesi. |
4 Sanat ve felsefenin temelleri. Sanat ve felsefe arasmdaki iligkinin
arastirilmasi.
ITI RoOnesansta sanat felsefesi. | Ronesansta filozoflarm arastirilmasi. |
6 Ronesans’ta sanat felsefesi. Ronesans ve sanat iligkisinin
arastirtlmasi.

7 | Genel tekrar. | -

8 | Arasmav.

9 |[17.ve 18. yiizyilda sanat felsefesi. | 17. ve 18. ylizyil aragtirmalari.

10 |[19. yiizyilda sanat felsefesi. | 19. yiizyil aragtirmalari.
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| 11 |20. ylizyilda sanat felsefesi. |20. ylizy1l aragtirmalari.

12 | Modern sanat felsefesi. |Modern sanat felsefesi arastirmalart.

13 | Modern sanat felsefesi. |Modern sanat felsefesi arastirmalart. |

14 | Genel tekrar. | -

[DERSIN KAYNAKLARI

Ders Kitabi

- Shiner, L. (2004). Sanatin icadi: Bir kiiltiir tarihi. Ayrmti Y aymnlari.
- Eroglu, O. (2018) Sanat felsefesi pratigi. Tekhne Yayinlari.

Diger

Kaynaklar Sanat sohbetleri izlenebilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMI

YARIYIL ICI CALISMALARI SAYISI E:J IK((')/O )
|Ara Sinav || || 50 |
Odev [ [ |
[Proje [ [ |
|Fina1 Sinavi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1yll I¢i Calismalarinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
IDers Kategorisi |
|Destek Dersleri || |
[Temel Mesleki Dersler | |
|Uzman11k / Alan Dersleri || |
|Be$eri, Iletisim ve Y dnetim Becerileri Dersleri || X |
|

|Aktar11abilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKiST MATRIiSI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

Dersin Ogrenim

terminolojiyi bilir

Ciktilar
ogretim kazanimlar siiriim 2.3)
1 2 3
Oyun tasarim alaniyla ilgili temel kavramlan ve 1 1 1
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Bilgisayar ve video oyunlari tarihini ve bu alandaki 1 1
? gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalari 1 1
: bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 3 3
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. gesitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1 1
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem ¢6zme 1 1
° becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢éziimleyici ve elestirel P 2
’ bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarligi hakkinda bilgi sahibidir. 1 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagli proje 1 1
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlan bir sanat formu olarak degerlendirme < 2
o yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 2 2
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma | 1 1
2 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1 1
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak dijital 1 1
14 oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi

Siiresi

Is Yiikii

Ders Siiresi 14

4

56
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Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On calisma,

pekistirme, pratik) 14 . +
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmast
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam I Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DE(’;ERLENqiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Dijital Oyunlar I¢i

n Yapay Zeka Programlama Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BIiLGILERI

.. Teorik (hafta/saat 0 |

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 4 |

Dijital Oyunlar || Alan Dersi
I¢in Yapay Zeka 8 2 6
Programlama
On Kosul
Dersleri Yok
IDersin Tiirii | Segmeli
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dggerlel.ldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci

Ders oyun igerisindeki karakter veya nesnelerin istenilen iglevleri
gergeklestirebilmesi  icin  gerekli olan yazilim bilgisi ve
becerilerini 6grencilere aktarmayi1 amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilan

1) Dijital oyunlar i¢in yapay zeka gelistirmeyi dgrenirler.
2) Dijital oyunlarda kullanilan yapay zekanin gelisimini &grenir.
3) Yazilm gelistirme becerileri gelisir.

Dersin Icerigi

Ders kapsaminda, o6grenciler yapay zeka temelleri, algoritmalari
ve oyun gelistirme siireclerinde yapay zekanin nasil entegre
edilecegi konusunda yeteneklerini gelistireceklerdir.

|HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK

Hafta||Konu On Hazirhk
| 1 ||Teme| kavramlar. || |
5 Dijital oyunda yapay zekanm tarthse | Yapay zeka temellerinin aragtirilmas.
gelisimi.
3 Dijital oyunlar i¢in yapay zeka Oyun i¢i karakterlerin yapay zekasinin
kullanimlari. incelenmesi.
4 Dijital oyunlar i¢in yapay zeka Oyun i¢i karakterlerin yapay zekasmin
denemeleri. gelistirilmesi.
5 Djjital oyunlar i¢in yapay zeka Oyun i¢i karakterlerin yapay zekasinin
denemeleri. gelistirilmesi.
6 Dijital oyunlar i¢in yapay zeka Oyun i¢i karakterlerin yapay zekasinin
denemeleri. gelistirilmesi.
v Dijital oyunlar i¢in yapay zeka Oyun i¢i karakterlerin yapay zekasinin
denemeleri. gelistirilmesi.
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| 8 |Arasmav.

9 Djjital oyunlar i¢in yapay zeka Oyun i¢i karakterlerin yapay zekasinin
denemeleri. gelistirilmesi.

10 Dijital oyunlar i¢in yapay zeka Oyun i¢i karakterlerin yapay zekasinin
denemeleri. gelistirilmesi.

11 Dijital oyunlar icin yapay zeka Oyun i¢i karakterlerin yapay zekasinin
denemeleri. gelistirilmesi.

12 Dijital oyunlar i¢in yapay zeka Oyun i¢i karakterlerin yapay zekasinin
denemeleri. gelistirilmesi.

13 Dijital oyunlar i¢in yapay zeka Oyun i¢i karakterlerin yapay zekasmnimn
denemeleri. gelistirilmesi.

14 | Sunum ve degerlendirme.

| Sunum hazirlama. |

[DERSIN KAYNAKLARI

(2nd ed.). CRC Press.
Bartlett Learning
Learning PTR

River Media.

- Millington, 1., & Funge, J. (2009). Artificial intelligence for games
- Buckland, M. (2004). Programming game Al by example. Jones &
Ders Kitab1 (- Mark, D. (2009). Behavioral mathematics for game Al. Cengage
- Rabin, S. (Ed.). (2002). Al game programming wisdom. Charles

- Bennett, C. (2014). Unity Al programming Essentials. Packt Pub Ltd

Diger
Kaynaklar

Dijital icerikler kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SISTEMI

YARIYIL ICI CALISMALARI SAYISI E’:‘J IK((IVo )
|Ara Sinav || 1 || 50 |
[Odev - | |
[Proje L - |
|Final Sinavi || 1 || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1yll I¢i Cahsmalarmin Basar1 Notuna Katkist || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
IDers Kategorisi |
|Destek Dersleri || |
[Temel Mesleki Dersler I x|
|

|Uzman11k / Alan Dersleri
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IBeseri, iletisim ve Y 6netim Becerileri Dersleri

|Aktar11abilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

ILISKiST MATRIiSI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

Dersin Ogrenim

Ciktilan

ogretim kazamimlar siiriim 2.3) " 5

Oyun tasarim alaniyla ilgili temel kavramlar ve 2 2
! terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlan tarihini ve bu alandaki 2 2
2 gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireglerini ve buna bagh uygulamalar 2 2
. bilir.

Oyun tasarimu stirecinde; iletisim, sanat, miizik, 2 2
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve djjital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 2 2
: sahiptir.

(Cagdas oyun motorlarmi kullanma ve problem ¢6zme 3 3
° becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarmi ¢dziimleyici ve elestirel 1 1
7 bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarlig1 hakkinda bilgi sahibidir. 1 1

Oyun gelistirme siireglerinde etik ilkelere bagli proje 1 1
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlart bir sanat formu olarak degerlendirme 1 1
10 yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarmm, 3 3
11 | yazihm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde goérev ve sorumluluk alma 1 1
12 yetkinligine sahiptir.
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Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 2 2 1
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.
Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital 2 2 1
H oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.
Yeterliligi Saglama Diizeyi 1- Diisiik 2- Diisiik-Orta 3- Orta 4- Yiiksek
5- Miikemmel
AKTS(ECTS) /1S YOKU TABLOSU
Etkinlikler Sayisi Siiresi Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma, " 3 0
pekistirme, pratik)
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmasi
Yariyil Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam Is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6
OLCME ve DEGERLENDIRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum

% Final %50
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3 Boyutlu Dijital iskelet Olusturma;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

.. Teorik (hafta/saat 0 |

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 4 |

3 Boyutlu Dijital | Alan Dersi
Iskelet 8 2 6
Olusturma
On Kosul
Dersleri Yok
IDersin Tiirii | Segmeli
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dggerler.ldlrme Odev
Y ontemi

Dersin Amaci

Ders ogrencilerin insan, hayvan veya araba gibi 3 boyutlu
modellerin animasyonunu gergeklestirebilmeleri igin gerekli olan
iskelet sistemlerini olusturmay1 ve kullanmay1 amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilarn

1) 3 boyutlu karakterler igin iskelet olusturma yodntemlerini
ogrenir.

2) 3 boyutlu karakterlerin yiiz iskelet olusturma yonetimini
ogrenir.

3) Ileri Autodesk Maya program bilgisine sahip olur.

Dersin icerigi

Ogrenciler Autodesk Maya programu ile 3 boyutlu karakterlerin
iskelet sistemlerini olusturma tekniklerini uygulayacaklardir.
Dersin, karakter iskelet, kontrol sistemleri, deformasyon ve
hareket transferi gibi konularda uygulama yapmalarini igerir.

I[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Haftal|Konu On Hazirhk
| 1 |3 boyutlu karakterlerin analizi. |- |
5 Karakterlerin iskelet 3 boyutlu karakter iskeleti inceleme ve hazir
sistemlerinin incelenmesi. iskeletli karakterlerin tespiti.

3 |Insan iskelet sistemi 01u§turma.| Insan iskelet sistemi denemesi. |

4 |Insan iskelet sistemi 01usturma.| Insan iskeleti hazirlama. |

S olusturma.

Insan yiiz kontrolleri

Insan yiizii iskeletlerinin incelenmesi.

olusturma.

Insan yiiz kontrolleri

Insan yiiz iskelet olusturma.

7 |Insan iskeleti tamamla.

Yz ve vucut iskeletlerinin tamamlanmasi.
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| 8 |Arasmav. |- |
|T| Hayvan iskeleti olusturma. | Hayvan iskelet sistemlerinin incelenmesi. |
ITI Hayvan iskeleti olusturma. | Hayvan iskelet olusturmaya giris. |
ITI Hayvan iskeleti olusturma. | Hayvan iskeleti tamamlama. |

12 Kat1 modellerin iskelet Araba, motor gibi 3 boyutlu kat1 modellerin
sistemlerini olusturma. iskelet sistemlerinin incelenmesi.

13 Kat1 modellerin iskelet Kat1 modellerin iskeletlerinin incelenmesi.
sistemlerini olusturma.

14 | Genel tekrar. | - |

IDERSIN KAYNAKLARI |

-Osipa, J. (2010). Stop staring: Facial modeling and animation done
. right (3rd ed.). Sybex.
Ders Kitabr | O'Hailey, T. (2013). Rig it right! Maya animation rigging concepts.
Focal Press.
Diger b . o
Kaynaklar Dijital icerikler kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMIi |

8 KATKI

YARIYIL ICI CALISMALARI SAYISI PAYI (%)

|Ara Smav | 1 | 50 |
(Odev | |
[Proje L - |
[Final Smav1 | 1 | 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1y11 I¢i Caismalarinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smmavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |

|Ders Kategorisi |
[Destek Dersleri | |
[Temel Mesleki Dersler | |
|
|
|

|Uzman11k / Alan Dersleri || X

|Beseri, [letisim ve Ydnetim Becerileri Dersleri ||

|Aktar11abilir Beceri Dersleri ”

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE
ILISKiSi MATRISI
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Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

Dersin Ogrenim

Ciktilar
ogretim kazanimlar siiriim 2.3)
1 2 3

Oyun tasarim alaniyla ilgili temel kavramlan ve 1 1 1
: terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlan tarihini ve bu alandaki 1 1 1
? gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagl uygulamalar 4 4 5
: bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 3 3 2
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1 1 1
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarmi kullanma ve problem ¢6zme 1 1 1
¢ becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢éziimleyici ve elestirel 1 1 1
’ bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarhigi hakkinda bilgi sahibidir. 1 1 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagli proje 2 2 2
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlar bir sanat formu olarak degerlendirme 1 1 1
o yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 3 3 3
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.
. Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 1 1 1

yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 1 1 1
= analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital 1 1 1
H oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.
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Yeterliligi Saglama Diizeyi 1- Diisiik 2- Diisiik-Orta

5- Miikemmel

3- Orta 4-Yiiksek

AKTS(ECTS) /IS YUKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) 14 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam Is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENqiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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2 Boyutlu Dijital Iskelet Olusturma Dersi;

Dersin Amaci

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

.. Teorik (hafta/saat 0 |

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 4 |

2 Boyutlu Dijital | Alan Dersi
Iskelet 8 2 6
Olusturma
On Kosul
Dersleri Yok
IDersin Tiirii | Segmeli
Ogretim
Y ontemi Uygulama
Dggerlel.ldlrme Odev
Y ontemi

Ders 0Ogrencilerin  insan veya hayvan gibi c¢izimlerin

animasyonunu gerceklestirebilmeleri igin gerekli olan iskelet
sistemlerini olusturmay1 ve kullanmay1 amaglamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilar

1) 2 boyutlu karakterler i¢in iskelet olugturma yodntemlerini
ogrenir.

2) 2 boyutlu karakterlerin yiiz iskelet olusturma yontemi 6grenir.
3) Dijital tasarim becerilerini gelistirir.

Dersin Icerigi

Ders kapsaminda, 6grenciler 2D animasyon ve iskelet olusturma
tekniklerini detayli bir sekilde Ogrenerek, cesitli ¢izimlere
dinamik hareket kazandirma becerilerini gelistireceklerdir.

I[HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Hafta||Konu On Hazirhk
| 1 ||2 boyutlu karakterlerin analizi. || |
9 Karakterlerin iskelet sistemlerinin |Insan formu 2 boyutlu karakter kas ve
incelenmesi. iskelet sistemlerinin incelenmesi.
3 |Insan iskelet sistemi olusturma. |Iskelet olusturmak icin karakter se¢imi. |
4 Insan iskelet sistemi olusturma.  |Farkli insan iskelet sistemlerinin
denemelerini olusturma.

5 |insan yiiz kontrolleri olusturma. |iskelet igin insan yiizii ¢izimi.

7 |Insan iskeleti tamamla.

|iskelet sistemi eksiklerini tamamlama.

8 | Arasmav.

6 |Insan yiiz kontrolleri olugturma. |Fark11 yiiz iskelet sistemi hazirlama. |

9

Hayvan iskeleti olusturma.

Iskelet hazirlamak igin hayvan ¢izimi
hazirlama.
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10 Hayvan iskeleti olusturma. Farkli hayvan iskeleti denemeleri

hazirlama.

11 Hayvan iskeleti olusturma. Farkli hayvan iskeleti denemeleri

hazirlama.

12 Kat1 modellerin iskelet Araba, motor gibi kat1 objelerin secimi.

sistemlerini olusturma.

13 Kat1 modellerin iskelet Kati objelerin iskelet sistemlerini

sistemlerini olusturma. olusturma.

14 | Genel tekrar. |Eksik tamamlama. |
IDERSIN KAYNAKLARI |
Ders Kitabi | Mero_z, M. (20_21). Animation for_ beg_lnners: Astep-by-step guide to

becoming an animator. Bloop Animation Studios.
Diger el 1 -
Kaynaklar Dijital icerikler kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SISTEMIi

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI gAA\J |K(c|yo )

|Ara Sinav || 1 || 50 |
[Odev L - | |
Proje L - |
|Fina1 Sinavi || 1 || 50 |
| TOPLAM| | 100 |
|Yar1yll I¢ci Calismalarmm Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1yll Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM| | 100 |

|Ders Kategorisi

IDestek Dersleri |

[Temel Mesleki Dersler |

|Uzman11k / Alan Dersleri || X

|Be$eri, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri ||

|Aktar11abilir Beceri Dersleri "

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE
ILISKiSi MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa 6zgii
Ciktilan

Dersin Ogrenim

ogretim kazamimlar siiriim 2.3)

1 2 3
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Oyun tasarim alaniyla ilgili temel kavramlart ve

terminolojiyi bilir

Bilgisayar ve video oyunlan tarihini ve bu alandaki

gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalar

bilir.

Oyun tasarim siirecinde; iletisim, sanat, miizik,
psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine

sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem ¢6zme

becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarini ¢éziimleyici ve elestirel

bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.

Medya okuryazarhigi hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagh proje

hazirlama yetkinligine sahiptir.

10

Oyunlan bir sanat formu olarak degerlendirme

yetkinligine sahiptir.

11

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, yazilim
gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda kullanabilme

yetkinligine sahiptir.

12

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma

yetkinligine sahiptir.

13

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama,

analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

14

Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital

oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta  3- Orta 4- Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU
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Etkinlikler Sayis1 Siiresi | Is Yiikii
Ders Siiresi 14 4 56
Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On ¢alisma,
pekistirme, pratik) ( 4 . 2
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Calismasi
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam is Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DEGERLENQiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum

% Final %50
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E-Spor Dersi;

DIiJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU

DERS TANIM VE UYGULAMA BiLGILERI

Dersin Adi Ogretim YarlyllIE?ZU:;::?&?;??:;;M) ” :)1 IKredi AKTS
|E-Spor ||Alan Dersi|| 8 || || || 4 || 6 |
Dersens ] oK

IDersin Tiirii | Segmeli

Quvin o

Dersin Amaci

Ders  ogrencilerin  dijital oyun ekosistemi  igerisinde
gerceklestirilen  spor etkinliklerini  arastirmalarmi ve  bu]
etkinlikler  igerisindeki is  olanaklarin1  incelemelerini
amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilar

1) E-spor sektoriinti 6grenir.
2) Dijital oyunlar ve spor iliskini 6grenir.
3) E-spor ekonomisine bilge sahibi olur.

Dersin Icerigi

Ders kapsaminda, 6grenciler e-sporun tarihgesini, gelisimini ve
mevcut durumunu 6grenerek, e-sporun toplumsal, ekonomik ve
kiiltiirel etkilerini analiz edeceklerdir.

|HAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK

Hafta| Konu On Hazirhk
| 1 ||E-sp0r’un gelisimi. ||- |
ITI E-spor ekosistemi. | E-spor temellerinin arastirilmas. |
ITI Turnuva yapilari | Turnuvalarm smiflandirilmasi. |
4 E-spor’da medya. E-spor’da ¢evrimi¢i yaymlarm
arastirilmasi.
|T| E-spor takimlari. | Oyuncu ve takimlarin belirlenmesi. |
|T| E-spor Kariyeri. | Emekli e-sporcularin belirlenmesi. |
|T| Genel tekrar. | - |
ITI Ara simav. | - |
ITI Sponsorluk islemleri. | Sponsorlarm belirlenmesi. |
ITI E-spor’un sosyal etkileri. | E-sporcularm hayatlarmin incelenmesi. |
11 |E-spor ve topluluk yonetimi. | Topluluklarin belirlenmesi. |
12 |E-spor’da etik. | Etik aragtirmasi. |
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| 13 |E-spor ve hukuk. | E-spor hukukunun arastiriimasi.

14 | Genel tekrar. | -

IDERSIN KAYNAKLARI

Ders Kitabi

Feiwel & Friends.

- Scholastic. (2017). eSports: The ultimate guide. Scholastic Inc.
- Alexander, P. (2020). Esports for dummies. For Dummies.

- Jacobson, J. M. (2021). The essential guide to the business & law of
esports & professional video gaming. CRC Press.

- Hansen, D. (2016). Gameon: The history and culture of videogames.

Diger

Kaynaklar Dijital icerikler kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SiSTEMi

YARIYIL iCI CALISMALARI SAYISI gf; |K(c|yo )
|Ara Siav || || 50 |
[Odev | | |
[Proje [ [ |
|Fina1 Sinavi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1yll I¢i Cahsmalarmin Basari Notuna Katkist || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
IDers Kategorisi

IDestek Dersleri |

|Teme| Mesleki Dersler || X

|Uzman11k / Alan Dersleri

|Beseri, [letisim ve Yonetim Becerileri Dersleri

|Aktanlabilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERI iLE

TLISKISI MATRISI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa 6zgii

ogretim kazanimlar siiriim 2.3)

Dersin Ogrenim

Ciktilan

1 2

Oyun tasarimi alaniyla ilgili temel kavramlart ve

terminolojiyi bilir

2 2
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Bilgisayar ve video oyunlar tarihini ve bu alandaki 2 2
? gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalari 1 1
: bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 1 1
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve djjital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 3 3
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarim1 kullanma ve problem ¢6zme 1 1
° becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarmi ¢oziimleyici ve elestirel 3 3
’ bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarligi hakkinda bilgi sahibidir. 1 1

Oyun gelistirme siireclerinde etik ilkelere bagl proje 1 1
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlan bir sanat formu olarak degerlendirme 1 1
o yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 1 1
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 1 1
12 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 3 3
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarim uygulamalarmi etkin kullanarak dijital 1 1
14 oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi

Siiresi

Is Yiikii

Ders Siiresi 14

4

56
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Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On calisma,

pekistirme, pratik) 14 . +
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmast
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam I Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DE(’;ERLENqiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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Girisimci Pazarlama Dersi;

DIJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU
DERS TANIM VE UYGULAMA BILGILERI

N Teorik (hafta/saat 4 .

Dersin Ad1 Ogretim Yarlyll| ( ) ” | Kredi| AKTS
|Uygulama (hafta/saat) | 0 |
Girigimci Temel Ders 8 4 5
Pazarlama
On Kos_ul Yok
Dersleri
|Dersin Tiiri || Se¢meli
Ogretim
Y ontemi Ders
Degerlendirme
% . Smav

Y ontemi

Ders 0Ogrencilerin  kendi projelerini  pazarlarken ihtiyag
Dersin Amaci duyacaklar1  stratejileri ~ ve  becerileri  gelistirmelerini

amaclamaktadir.

Dersin Ogrenme
Ciktilar

1) Girisimcilik kavramlarint 6grenir.
2) Girigim fikri gelistirme konusunda bilgi sahibi olur.
3) Girisimde pazarlama tekniklerini dgrenir.

Dersin Icerigi

Ders kapsaminda dgrenciler, girisimde pazarlama ilkeleri, hedef]
kitle analizi, pazar arastirmasi, marka yonetimi, dijital pazarlama
teknikleri ve satig stratejileri gibi konularda egitim alacaklardir.

IHAFTALIK KONULAR VE ON HAZIRLIK |

Konu

On Hazirhk

Hafta

| 1 "Temel kavramlar.

2 | Hedef kitle analizi.

| Hedef kitle aragtirmasi.

3 | Pazarlama planlar.

|Pazar1arna ilkelerinin aragtirilmasi.

4 | Fikir gelistirme.

| Beyin firtinas1 yonteminin arastirilmasi.

5 |Fiyatlandirma.

|Fiyat belirleme asamalarmin belirlenmesi.

6 | Reklam teknikleri.

| Ikonik reklamlarin belirlenmesi.

7 | Genel tekrar.

8 | Ara smav.

9 |Marka yonetimi.

| Ormek marka belirlenmesi.

10 | Satis stratejileri.

| Satis tekniklerinin belirlenmesi.

11 |Pazarlama teknikleri. |Pazar1ama tekniklerinin arastirilmasi.
12 Girigim fikri gelistirme. Silikon vadisi sirketlerinin fikirlerinin
incelenmesi.
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| 13 |Girisim fikri gelistirme. |Beyin firtinasi.

14 | Genel tekrar. | -

IDERSIN KAYNAKLARI

Ders Kitab1 [[Crown Business.

- Ries, E. (2011). The lean startup: How today's entrepreneurs use
continuous innovation to create radically successful businesses.

- Holiday, R. (2014). Growth hacker marketing: A primer on the
future of PR, marketing, and advertising. Portfolio; Reprint edition.

Diger

Kaynaklar Dijital igerikler kullanilabilir.

IDEGERLENDIRME SISTEMi

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI };:J |K(<I)/o )
|Ara Smav || || 50 |
[Odev I [ |
[Proje [ [ |
|Final Sinavi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
|Yar1yll I¢i Calismalarinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
|Yar1y11 Sonu Smavinin Basar1 Notuna Katkisi || || 50 |
| TOPLAM|| | 100 |
IDers Kategorisi

|Destek Dersleri || X

|Teme| Mesleki Dersler

|Uzman11k / Alan Dersleri

IBeserd, iletisim ve Yénetim Becerileri Dersleri

|Aktar11abilir Beceri Dersleri

DERSIN OGRENIM CIKLARININ PROGRAM YETERLILIKLERIi iLE

ILISKiST MATRIiSI

Program Yeterlilikleri (ILEDAK programa dzgii

Dersin Ogrenim

terminolojiy1 bilir

Ciktilar
ogretim kazanimlar siiriim 2.3)
1 2 3
Oyun tasarim alaniyla ilgili temel kavramlar ve 1 1 1
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Bilgisayar ve video oyunlari tarihini ve bu alandaki 1 1
? gelismeleri hakkinda bilgi sahibidir.

Oyun tasarim siireclerini ve buna bagh uygulamalari 1 1
: bilir.

Oyun tasarimu siirecinde; iletisim, sanat, miizik, 1 1
4 | psikoloji, mitoloji, sinema vb. ¢esitli disiplinlerden

yararlanabilme becerisine sahiptir.

Analog ve dijital oyun tiirlerini analiz etme becerisine 1 1
: sahiptir.

Cagdas oyun motorlarii kullanma ve problem ¢6zme 1 1
° becerisine sahiptir.

Hazirladig1 oyun tasarimlarimi ¢6ztimleyici ve elestirel 2 2 2
’ bir perspektifle sorgulama bilgisine sahiptir.
8 | Medya okuryazarligi hakkinda bilgi sahibidir. 1 1

Oyun gelistirme siireglerinde etik ilkelere bagli proje 1 1
’ hazirlama yetkinligine sahiptir.

Oyunlar bir sanat formu olarak degerlendirme 1 1
o yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarimi kavram ve yontemlerini tasarim, 1 1
11 | yazilm gelistirme ve medya gibi ilgili alanlarda

kullanabilme yetkinligine sahiptir.

Oyun gelistirme ekiplerinde gorev ve sorumluluk alma 1 1
2 yetkinligine sahiptir.

Oyun ve oyunculara iligkin analitik verileri toplama, 2 2 2
b analiz etme ve yorumlama yetkinligine sahiptir.

Oyun tasarim uygulamalarin1 etkin kullanarak dijital 2 2 2
14 oyun projesi gelistirme ve sunma yetkinligine sahiptir.

Yeterliligi Saglama Diizeyi

5- Miikemmel

1- Diisiik  2- Diisiik-Orta 3- Orta 4-Yiiksek

AKTS(ECTS) /1S YUOKU TABLOSU

Etkinlikler Sayisi

Siiresi

Is Yiikii

Ders Siiresi 14

4

56
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Smif Dis1 Ders Calisma Siiresi (On calisma,

pekistirme, pratik) 14 . +
Odevler
Sunum/Seminer Hazirlama
Ara smavlar 1 22 22
Proje
Laboratuvar
Arazi Caligmast
Yarty1l Sonu Sinavi 1 24 24
Toplam Is Yiikii 144
Toplam I Yiikii / 25 5.76
Dersin AKTS (ECTS) Kredisi 6

OLCME ve DE(’;ERLENqiRME YONTEMI:
Ara Smav %50 Odev % Proje % Sunum
% Final %50
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SONUC ve ONERILER

Aragtirma, Dijital Oyun Tasarimi bdliimlerinde lisans O6grenimi  goren
Ogrencilerin daha nitelikli yetismeleri ve hizla gelisen dijital oyun sektdriine vizyon
kazandirmak i¢in 6zgiin bir dijital oyun tasarmmi 6gretim programm gelistirebilmeyi
hedeflemektedir. Ogretim programu Onerisinin, tez ¢alismasi sonrasmda ihtiyag
halinde Dijital Oyun Tasarmm Boliimii lisans programlarinda giincellenebilir,
esnek bir program olmasi yoniinde ¢alisilmistir. Lisans 6grenimi alan dijital oyun
tasarmmi bolimii 6grencilerinin daha nitelikli ve alana 6zgii projeler ile kendilerini
gelistirerek sektoriin biiylimesine yardimci olmalarmi saglama hedefine yonelik bir
programim gelistirilmesi, dijital oyun tasarimi sektorii i¢in biiylik dnem tagimaktadir.
Ogretim programma temellenen egitim-Ogretim niteliginin iyilestirilmesi i¢in
yapilacak calismalar sektoriin nitelikli eleman ihtiyacini da karsilayacaktir. Bu
baglamda Tiirkiye’nin dijital oyun sektoriinde ilerlemesine  destek olacagi
Ongoriildiigiinden, arastirma ulusal ekonomiye katki potansiyeli tagimasi agisindan
da 6nem tagimaktadir. Gelismekte olan dijital oyun tasarmmi alanina yonelik 6zgiin
bir lisans programi hazirlama ¢abasi, alandaki problemlere ¢6ziim getirebilme,
eksiklikleri tamamlayabilme ve yeni arastirmalar icin bir kaynak olabilmeyi
hedeflemektedir.

Arastirma kapsaminda, Tirkiye ve Amerika’da belirlenen iiniversitelerin
Dijital Oyun Tasarimi bdliimlerinin 6gretim programlart incelenmis, taslak 6gretim
programi  hazirlanmis ve hazirlanan taslak egitim programu  katilimcilara
sunularak yart yapilandirilmig goriigsmeler yoluyla goriisleri almmustir. Goriisme
verilerinin tematik analizi yoluyla ulasilan bulgular taslak 6gretim programimnin
tyilestirilmesinde ise kosularak nihai 6gretim programi Onerilmistir.

Tablo 14, 6gretim programu Onerisinde ders gruplarina goére ders dagilimlarini
gostermektedir. Katilimcilari goriigleriyle yapilan iyilestirmede oyun derslerinin
olabildigince artirldig1 goriilmektedir. Ders dagilimi G6grencilerin  dijital oyun
gelistirme siirecinde ihtiyac1 olabilecek her alanda dengeli bir sekilde egitim
alabileceklerini gostermektedir. Ders dagilimlarinin sayisal degerleri incelendiginde
gortilebilen Tasarim ve Oyun derslerinin yogunlugu, arastirmanin temasi olan proje
temelli dijital oyun gelistirme derslerinin 6ne ¢ikarildigmin bir gostergesi olarak kabul
edilebilir. Onerilen 6gretim programi, dgrencilerin belirli alana odaklanmasmdan

ziyade dengeli bir ders dagilimi ve sanat, kiiltiir ders gruplarindaki ders ile alana 6zgii
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teknik ve pratik bilgi ve deneyimlerini yonlendirecek akademik gelisimlerinin yan1

sira kigisel gelisimlerine de katki saglayabilecekleri sekilde olusturulmustur.

Tablo 14: Onerilen Ogretim Programinda Alanlara Gore Ders Dagilinm

Sanat Dersleri EZ:Z‘;:?; 'Yazilim Dersleri[Teknoloji Dersleril Oyun Dersleri DKel;ltIgL
Ovun Sanat Temel Yazilim Oyun Motorlar1
yun 2anatt | rasarm Gelistirme Igin|ile Gorsel Efekt| Oyun Kurami [Girisimcilik
Tarihi ST .
Egitimi Matematik Tasarimi
Yaraticilik ve| Programlama Oyun Tasarim| Anlati
Desen | Venilikeilik | ve Algoritma | WeP 30 Ipkimantasyond  Bilimi
Dijital . . A
Sanat Tarihi Tasarm Mo_bll Oyunlar Apllka§yon Dijital Oyun | Hikaye
oo I¢in Yazilim Gelistirme |Laboratuvari || Tasarimi
Egitimi
: 3 Boyutlu Oyun Motorlary Sanal Oyun Sunum
Piksel Sanatt | \1oelleme | 116 OYun Gergeklik | Endistrisi | Teknikleri
Programlama Cr¢eKll naustrisi
Konsept | Animasyon OBlIglsayg f Yapay Zeka ile | Masa Oyunu [is Saghg ve
.+ . | Oyunlar I¢in . oo
Tasarim Teknikleri v Sanatve Tasarim{ Tasarmmi | Glivenligi
azilim
3 Boyutlu "
Dijital Yazilim . ... | Dijital Oyun | Diinya
Heykellestirme Epial Gelistirme YemTekmlojllerLaboratuvarl 11| Mitolojisi
Tasarim
Tasarim TarihiSes T Java Sanal Oyun Kompozisy
ve Teorisi aa Programlama | Prodiiksiyon | Ekonomisi |on Yazimi
A . Dijital Oyunlar
| Bolim Veri Yapilan |, . . Oyun I
Sanat Felsefes Tasarim1  |ve Algoritmalark;ln Yapay Zeka Psikolojisi Dikstyon
Programlama
3 Boyutlu Cit Bitirme Ekip
Doku Proaramlama Oyun Kiltiir
Kaplama 9 Projesi | i
3 Boyutlu
Temel o
K_arakter Miihendislik Trend Takibi| E-Spor
Animasyonu
araer |, Aoy | Girbimei
Animasyonu Programlama Platformlar1 Pazarlama
Bitirme
Karakter Python Oyun Projesi
Tasarimi1 | Programlama 1
I . Portfoy
Ilistrasyon [Derin Ogrenme Hazurlama
3 Boyutlu
Dijital Yerinde
Iskelet Uygulama |
Olusturma
2 Boyutlu
Dijital Yerinde
Iskelet Uygulama 11
Olusturma
8 ders 15 ders 13 ders 8 ders 15 ders 11 ders
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Boliim baskanlarinin dijital oyun tasarimi egitimine iliskin olumlu ve olumsuz
yonleri vurguladiklar: goriislerinde “yeniliklere uyumlu ve 6grenci merkezli dersler”
tizerinde Ozellikle durduklan goriilmektedir. Akademisyenler derslerin, ¢agm ve
sektoriin hizhi degisimlerine uyum saglayacak sekilde giincellenmesi gerektigini
belirtmislerdir. Ozellikle giiniimiizde yapay zeka gibi kavramlarn hizla degisimin
yani sira ayni hizda yaygmlasmasma da dikkat ¢eken boliim bagkanlari, egitimin
teknolojik gelismelere uyum saglamasi gerektigi konusunu vurgu yapmuslardir.
Boliim bagkanlar ile gerceklestirilecek goriismeler kapsaminda tiniversite ve bolim
ziyaretlerinde, her {iniversitenin alt yapismm aymi olmadigi, aralarinda 6nemli
farklilhiklar oldugu gozlenmistir. Bazi1 tiniversiteler 6grencilerine teknolojik araglara
erisebilme ve istedikleri zaman kullanabilme imkan1 verebilirken, bazi
tiniversitelerde ise smirh altyapr olanaklari nedeniyle o6grencilerin teknik ve
teknolojik gelisimi agisindan zorluklar yasanabilecegi diisiiniilmektedir. Ogrenciler
icin yliksek fiyatlh olmasi dolaywsiyla kisisel erisim saglayamadiklari donanim
sistemlerinin, 6grenim gormekte olduklart {iniversite tarafindan da asgari erigim
saglanamamas1 Ogrencilerin basar1 potansiyelini kisitlayabilecek bir risktir.
Gozlemlenen bu durum, akreditasyon kriterlerinin saglanmasi yoniinde harcanan
cabalarda oldugu gibi, boliimlerin kurulusu sirasinda var olmasi gereken asgari
altyapiya iligkin calismalarin da yapilmasi gerekliligini ortaya koymaktadir. Egitim
ve Ogretim niteliginin giincelligini saglayabilecek bir 6gretim programinin, bu
programin gereklerini yerine getirebilecek altyapi, donanim ve yazilim ihtiyaclar ile
i¢ ice oldugu unutulmamalidir. Bolim bagkanlarmin paylastigi bu goriise gore,
Ogretim elemanlarinin akademik cabasi ve giincel gelismeleri takip edip uyum
saglama kapasitesindeki bir 0gretim programmin verimli olabilmesinin, bdliime
sunulan imkanlarla yakindan iliskili oldugu g6z 6ntinde tutulmalidir.

Goriislerine bagvurulan lisans 6grencilerinin, 6grenim gordiikleri tiniversiteler
farkli olmasma ragmen “sektdr ihtiyaclarma uyumlu proje dersleri” {izerine
odaklandig1 goriilmektedir. Ozellikle dijital oyun yapim siirecine dayali derslerin
projeye dayali olmasi gerektigi konusunda goriisler sunduklarn goriilmektedir.
Ogrenciler ekip ¢alismasina uygun veya istedikleri alana 6zgii segmeli derslerin
eksikligini belirtirken, 6gretim programlarinda oyun gelistirme siirecine bagl dersler
olmasi gerektigini de vurgulamislardir. Bu baglamda O6grencilerin 6zellikle oyun
gelistirmek istedikleri sdylenebilir. Hazirladiklar1 projelerle kendilerini oyun alaninda

gelistirme firsat1 yakalarken, gerceklestirecekleri staj yoluyla is hayatma da
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girebilecektir. Ancak bdlim baskanlarinin, 6grencilerin ve sektdr temsilcilerinin
bulustugu ortak noktalardan biri de staj konusunda eksiklikler yasandigidir. Dijital
oyun firmasinda staj yapma firsat1 bulamayan 6grenciler i¢in {iniversitelerin sanayi-
{iniversite isbirlikleri kapsaminda girisimlerde bulunmasi &nerilebilir. Universitelerin
kendi biinyelerinde oyun firmalart kurarak &grenci projelerinin yayinlanmasi ve
girisimeilik anlaminda destek saglamasi da 6nem tagimaktadir.

Sirket temsilcileri, sektorii temsil ettiginden Ogretim programi ve ders
izlenceleri hazirlanirken ise alma kriterlerinde talep ettikleri ihtiyaglart belirttikleri
gorlislert de referans almmustir. Sirket temsilcilerinin  goriiglerinin  de “oyun
gelistirme dersleri” lizerine odaklandig goriilmektedir. Oyun gelistirme derslerinin
ve staj deneyiminin sirket temsilcileri i¢in 6nemi, ise alim siirecinde mezunlarin
dijital oyun yapmm siireglerine, teknik deneyime veya ekip kiiltiiriine sahip olup
olmadig1 konusunda ortaya c¢ikmaktadir. Bazi sirketler bu durumu firsat olarak
gorebilmekte ve c¢alisanlarinin 6nemli bir kisminin daha Once sirketlerinde staj
yapmis olduklarini belirtmektedir. Bu goriislere dayali olarak hemen her alan dersinin
icerigi katiimcilarin  lizerinde durdugu oyun gelistirme projeleri odagmda
tasarlanmustir.

Goriisme verilerinin analiziyle “proje temelli dijital oyun gelistirme dersleri”
seklinde tek bir temaya ulasildig1r goriilmektedir. Derslerin ve ders igeriginin oyun
gelistirme tizerine odaklanilmasi onerildiginden ders izlenceleri de bu tema iizerinden
hazirlanmistir. Proje temelli dersler igin 6grencilerin aldig1 her ders i¢in izlenceler
tizerinde ayrica ¢aligilmistir. Derslerin, teorik bilgi aktarirken, uygulama ve pratiklerle
de 6grenci gelisimi i¢in projelendirilmesine 6zen gosterilmistir. Sanat, tasarim ve
yazilim dersleri gibi Ogrencilerin belirli bir alanda uzmanlasabilecegi dersler ile
ogrenciler, istedikleri alana yonelebilirken ders igeriginin proje odakli olmas1 ve
olabildigince oyun gelistirme siirecine katki vermesi i¢in ¢aba gdsterilmistir. Oyun
gelistirme {tizerine tasarlanan derslerin, ilk dénemlerden itibaren 6grencilerin kendi
projelerini gelistirmelerine odakli olmasi ve zorunlu ders olarak programda yer almasi
uygun goriilmiistiir. Ik 2 y11 boyunca 6grenciler zorunlu derslerle temel teorik, teknik
ve uygulamal bilgi edinirken, 3. yildan itibaren se¢meli dersler ile istedikleri alana
yogunlasma ve proje dersleri ile de oyun tasarlayarak mesleki deneyim
kazanabilecektir. Son yil ise her 2 yartyilda olmak tizere Yerinde Uygulama dersleri ile
haftanin 2 veya 3 gilini oyun firmalarinda c¢alisarak sektor deneyimi

kazanabileceklerdir.
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Onerilen lisans 6gretim programu, TTA yd&ntemine uygun olarak ileride yeni
kurulan djjital oyun tasarimi boliimlerinde ya da halihazirda egitim 6gretime aktif
olarak devam eden bdliimlerin giincelleme siireclerinde ise kosularak, &grenme
ortamida nasil anlam bir fark yaratabilecegi en az 4 yili kapsayacak uzun siireli bir
arastirmanin konusu olabilir. Bu yonde gergeklestirilecek bir aragtirma ile 6gretim
programmin etkililigi ortaya konularak, 6grenme ortaminda birebir uygulanmasindan
elde edilecek bulgulara gore yeni iyilestirmelerle program giincellenebilir.

Ogrencilerin  gelisimini  etkileyecek etkinlikler rutin haline getirilebilir.
Ornegin Global Game Jam gibi oyun gelistirme etkinlikleri dersler ve donemsel
olarak geleneksel hale getirilebilir. Uluslararasi Global Game Jam etkinligi ve
Universitelerin ~ ders igeriklerinde donemsel oyun gelistirme aktiviteleri
diizenlemeleri, 6grencilerin ihtiya¢ duyabilecegi sosyal ortam, ekip kiiltiirii, iletisgim
ve proje gelistirme deneyimi kazanmalarina yardimei olabilir.

Ders igerikleri hazirlanirken referans alnan ILEDAK’mn programa &zgii
kazanimlarinda, 14 maddenin Dijital Oyun Tasarmm boliimleri igin degistirilebilir ve
genigletilebilir oldugu sdylenebilir. Sektor temelli maddeler eklenerek ders ve

Ogretim yontemlerinin sektor destekli olabilecegi vurgulanabilir.
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