Dijital Oyun Tasarimi (ingilizce)

Lisans TYYC: 6. Duzey

Ders Genel Tanitim Bilgileri

Ders Kodu:
Ders ismi:
Ders Yariyili:

Ders Kredileri:

Ogretim Dili:
Ders Kosulu:

Ders is Deneyimini Gerektiriyor

mu?:
Dersin Turd:

Dersin Seviyesi:

Dersin Verilis Sekli:
Dersin Koordinatoru:
Dersi Veren(ler):

Dersin Yardimcilari:

Dersin Amag ve icerigi

Dersin

Amaci:

QF-EHEA: 1. Duzey

ATA102
Atatiirk ilkeleri ve inkilap Tarihi 2

Bahar

AKTS

Tarkce

Hayir

Zorunlu

Lisans

Duizey

E-Ogrenme
Dr. Ogr. Uy. SUAT EREN OZYIGIT

Dr. Ogr. Uy. SUAT EREN OZYIGIT

TYYC:6. Dizey QF-EHEA:L.

EQF-LLL: 6. Duzey

EQF-LLL:6. Diizey

Tirk Bagimsizlik Savasi, Atatiirk inkilaplari ve ilkeleri, Atatiirkci diisiince, Tiirkiye Cumhuriyeti Tarihi

hakkinda dogru bilgiler vermek. Tiirkiye ile Atatiirk inkilaplari ve ilkeleri, Atatiirkgi diisiinceye yonelik

tehditler hakkinda dogru bilgiler vermek. Tirk gengligini, Glkesi, milleti ve devleti ile bélinmez bir

biitunliik icinde, Atatiirk inkilaplari ve ilkeleri ve Atatiirkcii diisiince dogrultusunda ulusal hedefler

etrafinda birlestirmek. Turk gencligini, Atatirkgt diisiince dogrultusunda yetistirmek ve giiclendirmek.

Dersin

Siyasi alanda yapilan devrimler, siyasi partiler ve ¢ok partili siyasi hayata gegis denemeleri hukuk



icerigi:  alaninda yapilan devrimler, toplumsal yasayin diizenlenmesi, ekonomik alanda yapilan yenilikler,
1923- 1938 Doneminde Turk dis politikasi, Atatlrk sonrasi Turk dis politikasi

Ogrenme Kazanimlan

Bu dersi basarlyla tamamlayabilen 6grenciler;

1) Kurtulus Savasi déneminde Anadoluyu acgiklayabilmek

2) istiklal harbinde ¢ikan isyanlari aciklayabilmek

3) Kurtulus Savasinda askeri gelismeleri kavrayabilmek

4) Kurtulus Savasinda diplomatik gelismeleri degerlendirmek

5) inkilaplarin hedefi ve cesitli alanda yapilan inkilaplari agiklayabilmek
6) Atatirk doneminde dis politikay! aciklayabilmek

7) Ataturk ilkelerini kavrayabilmek

8) Temel ve butunleyici ilkeleri aciklayabilme

9) Ataturk sonrasi meydana gelen énemli i¢c ve dis olaylari agiklayabilmek

Ders Akis Plani

Hafta Konu On
Hazirlik

1) Kurtulus Savasi

2) Kurtulus Savasinda Askeri Gelismeler

3) Kurtulus Savasinda Diplomatik Gelismeler, Gumrii Antlasmasi, Tiirk- Sovyet iliskileri, Ttirk-

Afgan iligkileri, Londra Konferansi, Tiirk- ingiliz iligkileri

4) Kurtulus Savasinda Diplomatik Gelismeler, Turk- Fransiz Gorusmeleri ve Ankara

Antlasmasi, Turk- italyan iliskileri, Mudanya Miitarekesi, Lozan Antlasmasi

5) Atatiirk Dénemi, inkilaplarin hedefi, Siyasal alanda yapilan inkilaplar
6) Atatlirk Donemi Hukuk alaninda yapilan inkilaplar
7 Atatlirk Donemi Egitim ve Kiltir alaninda yapilan inkilaplar, Toplumsal yasayisin

duzenlenmesi ile ilgili inkilaplar
8) Vize sinavi
9) Atatlirk Donemi Ekonomik alanda yapilan inkilaplar
10) Atatlirk Donemi Dis Politika
11) Ataturk Dénemi Dis Politika

12) Atatirkgiliik ve Atatiirk ilkeleri



13) Atatiirkculiik ve Atatiirk ilkeleri
14) Atatirkgiliik ve Atatiirk ilkeleri
15) Ataturk sonrasi donem ( 1938- 1960 yillari arast)

16) Final Sinavi

Kaynaklar

Ders Tiirkiye Cumhuriyeti Tarihi- |, Prof. Dr. Ergiin AYBARS Tiirk inkilap Tarihi, Prof. Dr. Hamza

Notlari / EROGLUNutuk, Mustafa Kemal ATATURK Tirk inkilabi Tarihi, Yusuf Hikmet BAYUR Medeni

Kitaplar: Bilgiler, Ayse AFETINAN 20.Yiizyil Siyasi Tarihi, Fahir ARMAOGLU Modern Tiirkiye’'nin Dogusu,
Bernard LEWIS Atatiirk ilkeleri ve inkilap Tarihi (' Yiksekdgretim Kurulu Yayini )

Diger Turkiye Cumhuriyeti Tarihi- |, Prof. Dr. Ergiin AYBARS Tiirk inkilap Tarihi, Prof. Dr. Hamza

Kaynaklar: EROGLUNutuk, Mustafa Kemal ATATURK Tiirk inkilabi Tarihi, Yusuf Hikmet BAYUR Medeni
Bilgiler, Ayse AFETINAN 20.Yiizyil Siyasi Tarihi, Fahir ARMAOGLU Modern Tiirkiye’nin Dogusu,
Bernard LEWIS Atatiirk ilkeleri ve inkilap Tarihi (' Yuksekdgretim Kurulu Yayini )

Ders - Program Ogrenme Kazanim iliskisi
Course Learning Outcomes 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Program Kazanimlari

1) Yaratici yazi yazabilmek, 6zgln ve ilgi ¢ekici kurmaca
senaryolar, mekanlar ve evrenler dusleyebilmek ve
Uretebilmek. 2 boyutlu ve 3 boyutlu gorsel tasarim
yapabilmek ve etkileyici isitsel kurgu yapabilmek. Tum bu
sanatsal faaliyetleri, birtakim amaclar dogrultusunda ve
tasarim odakli planlayabilmek. Oyun tasarim sirecinin

kendisini tasarlayabilmek.

2) Matematiksel veri Gizerinden dustinebilmek ve yaratici
icerik Uretebilmek. Parametrik tasarim yapabilmek. Yaratici
yazin, grafik, illistratif, mekansal ve karakter tasarim gibi
sanat ve tasarim faaliyetlerini sayisallastirabilmek. Kantitatif

ve nesnel yaklasim ile kalitatif ve 6znel fikir Uretebilmek.

3) Farkli uzmanlik alanlarini ve bu alanlardan dogan icerikleri
bir arada dustinerek proje yapabilmek. Farkli fikirlerin ve
becerilerin birlikteligiyle barisik bicimde takim ¢alismasi
yapabilmek. Kapsamli ve bitiinsel video oyun konseptleri
Uretebilmek. Yapilan ¢alismalari portfolyo ve sunum
formatinda hazirlayabilmek, sergileyebilmek, anlatabilmek ve

savunabilmek.



Povices LeamingHPUcRMes zerine elestirel diisiince okur- 1 2 3 4 5 6 7 8 9
yazarligi kazanmak. Oyunlarin felsefi, antropolojik, politik ve

toplumsal acilimlar Gzerine disinebilmek ve akademik metin

uretebilmek. Video oyun bilgi alaninin giincel

sorunsallarindan haberdar olmak. Elestiri kabul etme

profesyonelligini gosterebilmek.

5) Video oyun kdiltirt ve video oyun klltiriinin beslendigi
diger kiltirel etkinlik alanlarinin tarihsel birikimlerinden ve
glncel Uretimlerinden haberdar olmak. Hem estetik hem
teknik Uretim ve dusuince bigimlerini kulturel etkinlik olarak ele

alabilmek, yorumlayabilmek ve konumlandirabilmek.

6) Video oyunlarinin toplumsal ve ekonomik gercekliklerinin
gecmisiyle ilgili bilgi sahibi, giincel kosullarindan haberdar ve
gelecekteki potansiyelleriyle ilgili 6ngoruli olmak. Profesyonel
is iliskileri kurabilmek, yazisma yapabilmek ve prodiksiyon
planlamasi kurgulayabilmek. Genele hakim olurken, belli bir

veya birka¢ uzmanlik alaninda 6zellesebilmek.

7) Uretimin her asamasinda video oyun bilgi alani icinde ve
disinda arastirma yapabilmek, veri stizebilmek ve sentez
yapabilmek. Disiplinler arasi arastirma yapabilmek. Farkli
kaynaklardan dogan icerikleri birbirlerine kararak 6zgin

fikirler tretmek. Ogrenmeyi 6grenmek.

8) Profesyonel dijital icerik tretim araclarini ve teknolojilerini
anlamak, ogrenmek ve kullanmak. Farkli tretim
gereksinimlerine hizmet edecek is akislari tasarlayabilmek. is
akisina dahil olan teknolojileri, alisilagelmis ve bilinen
kapsamlari disinda kullanabilmek ve yeri geldiginde yeni
kapsamlara hizmet edecek teknolojiler arastirmak, kesfetmek

ve iglevlendirebilmek.

Ders - Ogrenme Kazanimi iliskisi

Etkisi Yok 1 En Dusuk 2 Orta 3 En Yuksek
Dersin Program Kazanimlarina Etkisi Katki
Payi

1) Yaraticl yazi yazabilmek, 6zgln ve ilgi ¢ekici kurmaca senaryolar, mekanlar ve evrenler

dusleyebilmek ve Uretebilmek. 2 boyutlu ve 3 boyutlu gorsel tasarim yapabilmek ve etkileyici isitsel



kurgu yapabilmek. Tim bu sanatsal faaliyetleri, birtakim amaclar dogrultusunda ve tasarim odakl

planlayabilmek. Oyun tasarim surecinin kendisini tasarlayabilmek.

2) Matematiksel veri Uzerinden dusuinebilmek ve yaratici icerik Uretebilmek. Parametrik tasarim
yapabilmek. Yaratici yazin, grafik, illistratif, meka&nsal ve karakter tasarim gibi sanat ve tasarim
faaliyetlerini sayisallastirabilmek. Kantitatif ve nesnel yaklasim ile kalitatif ve 6znel fikir

Uretebilmek.

3) Farkli uzmanlik alanlarini ve bu alanlardan dogan icerikleri bir arada duistinerek proje yapabilmek.
Farkl fikirlerin ve becerilerin birlikteligiyle barisik bicimde takim calismasi yapabilmek. Kapsamli ve
bitiinsel video oyun konseptleri tretebilmek. Yapilan ¢alismalari portfolyo ve sunum formatinda

hazirlayabilmek, sergileyebilmek, anlatabilmek ve savunabilmek.

4)  Video oyun tarihi ve kurami Uzerine elestirel diistince okur-yazarligi kazanmak. Oyunlarin felsefi,
antropolojik, politik ve toplumsal acilimlar Gizerine distinebilmek ve akademik metin Uretebilmek.
Video oyun bilgi alaninin giincel sorunsallarindan haberdar olmak. Elestiri kabul etme

profesyonelli§ini gosterebilmek.

5)  Video oyun kiltlirti ve video oyun kulttriiniin beslendigi diger kulttirel etkinlik alanlarinin tarihsel
birikimlerinden ve guincel Uretimlerinden haberdar olmak. Hem estetik hem teknik Gretim ve

dusuince bigimlerini kilttrel etkinlik olarak ele alabilmek, yorumlayabilmek ve konumlandirabilmek.

6) Video oyunlarinin toplumsal ve ekonomik gercekliklerinin ge¢cmisiyle ilgili bilgi sahibi, giincel
kosullarindan haberdar ve gelecekteki potansiyelleriyle ilgili 6ngorult olmak. Profesyonel is iligkileri
kurabilmek, yazisma yapabilmek ve prodiiksiyon planlamasi kurgulayabilmek. Genele hakim

olurken, belli bir veya birka¢ uzmanlik alaninda 6zellesebilmek.

7)  Uretimin her asamasinda video oyun bilgi alani iginde ve disinda arastirma yapabilmek, veri
stizebilmek ve sentez yapabilmek. Disiplinler arasi arastirma yapabilmek. Farkli kaynaklardan

dogan icerikleri birbirlerine kararak 6zgun fikirler tiretmek. Ogrenmeyi 6grenmek.

8) Profesyonel dijital icerik Uretim araclarini ve teknolojilerini anlamak, 6grenmek ve kullanmak. Farkl
uretim gereksinimlerine hizmet edecek is akislar tasarlayabilmek. Is akisina dahil olan teknolojileri,
alisilagelmis ve bilinen kapsamlari disinda kullanabilmek ve yeri geldiginde yeni kapsamlara

hizmet edecek teknolojiler arastirmak, kesfetmek ve islevlendirebilmek.

Olcme ve Degerlendirme

Yaryil ici Calismalar Aktivite Sayis| Katki Payi
Ara Sinavlar 1 % 40
Final 1 % 60
Toplam % 100

YARIYIL ICi CALISMALARININ BASARI NOTU KATKISI % 40



YARIYIL SONU CALISMALARININ BASARI NOTUNA KATKISI % 60

Toplam % 100

is Yiikii ve AKTS Kredisi Hesaplamasi

Aktiviteler Aktivite SayisI Is Yk
Ders Saati 14 28
Sunum / Seminer 14 14
Kucik Sinavlar 14 14

Ara Sinavlar 2 2

Final 1 1

Toplam s Yiikii 59
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