Dijital Oyun Tasarimi (ingilizce)

Lisans TYYC: 6. Dlzey QF-EHEA: 1. Duzey EQF-LLL: 6. Duzey

Ders Genel Tanitim Bilgileri

Ders Kodu: DIL101
Ders ismi: Genel ingilizce 1
Ders Yariyili: Guz

Ders Kredileri:

AKTS
2
Ogretim Dili: ingilizce
Ders Kosulu:
Ders is Deneyimini Gerektiriyor Hayir
mu?:
Dersin Turu: Zorunlu
Dersin Seviyesi: Lisans TYYC:6. Diizey QF-EHEAL. EQF-LLL:6. Diizey
Duzey
Dersin Verilis Sekli: E-Ogrenme
Dersin Koordinatoru: Egitim Danismani GULSAH ERDAS
Dersi Veren(ler): Ogr. Gor. OZLEM SALI

Egitim Danismani GULSAH ERDAS

Dersin Yardimcilari:

Dersin Amag ve icerigi

Dersin A1 seviyesi ingilizce baslangic dilbilgisi ve iletisim becerilerini 6grencilere uzaktan egitim ile

Amaci: kazandirmayi amaclamaktadir.

Dersin Temel gunluk ifadeleri kullanabilme; kendilerini, ikinci ve Ug¢tinct sahsi tanitma; kisisel bilgilerle ilgili

icerigi: soru sorabilme ve bu tir sorulara cevap verebilme.



Ogrenme Kazanimlan

Bu dersi basariyla tamamlayabilen dgrenciler;

1) Ogrenciler ¢ok basit dilde yaziimis kisa metinlerin anafikrini anlayabilir.

2) Ogrenciler sik kullanilan ¢ok temel deyimleri ve giinliik ifadeleri anlayabilir ve cogunu kullanabilir.

3) Ogrenciler kendini veya baskalarini tanitabilir ve ¢ok basit diizeyde kendini tanitan ciimleler yazabilir.

4) Ogrenciler iletisim kurulan kisinin cok anlasilir ve yavas bir bicimde konusmasi ve yardim etmesi kosuluyla

basit diizeyde iletisim kurabilir.

Ders Akis Plani

Hafta

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

10)

11)

12)

Konu

Meslekler Cogullar Yakin, uzak nesneler

Ulkeler ve millliyetler To be fiili Kisisel bilgi verme Saatler / guinler

To be fiili, Wh sorulari Genis Zaman, olumlu, olumsuz, soru ve Wh sorulari

Siklk bildiren zarflar ve genis zamanda kullanimi

and, but, because baglaclarini kullanarak diisiinceleri baglama Hobiler

Yiyecek ve icecek ifadeleri

Aile Uyeleri Have/has got Some/ Any

Nesne zamirleri a/an/the

Yol tarifi There is/are Mobilyalar

Ara sinav

Yer, yon edatlar Simdiki zaman

Aylar, tarihler, mevsimler Can/Can't

Zaman zarflari Ge¢gmis zaman

Gelecek zaman "be going to" Eczanede kullanilan terim ve kaliplar

On Hazirlik

Ders 6gretmenlerinin

hazirladigi materyal.

Ders 6gretmeninin

hazirladigi materyal.

Ders 6gretmeninin

hazirladigi materyal.

Ders 6gretmeninin

hazirladigi materyal.

Ders 6gretmeninin

hazirladigi materyal.

Ders 6gretmeninin

hazirladigi materyal.

Ders 6gretmeninin

hazirladigi materyal.

Ders 6gretmeninin

hazirladigi materyal.

Ders 6gretmeninin

hazirladigi materyal.

Ders 6gretmeninin

hazirladigi materyal.

Ders 6gretmeninin

hazirladigi materyal.



13) Yiyecek isimleri Sayilabilen ve sayilamayan isimler Ders 6gretmeninin

hazirladigi materyal.

14) Genel tekrar Ders 6gretmeninin

hazirladigi materyal.

15) Final sinavi
16) Final sinavi
Kaynaklar
Ders Notlari / Kitaplar: Ders o6gretmenlerinin hazirladigi materyal kullaniimaktadir.
Diger Kaynaklar: Material prepared by teachers of the program.

Ders - Program Ogrenme Kazanim iliskisi
Course Learning Outcomes 1 2 3

Program Kazanimlari

1) Yaratici yazi yazabilmek, 6zgin ve ilgi ¢ekici kurmaca senaryolar, mekanlar ve
evrenler disleyebilmek 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 sirecinin kendisini

tasarlayabilmek.

2) Matematiksel veri Gizerinden disinebilmek 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 Gretebilmek.

3) Farkli uzmanlik alanlarini ve bu alanlardan dogan icerikleri bir arada diistinerek proje
yapabilmek. Farkli fikirlerin ve becerilerin birlikteligiyle barisik bicimde takim calismasi
yapabilmek. Kapsamli ve bittnsel video oyun konseptleri tretebilmek. Yapilan
calismalari portfolyo ve sunum formatinda hazirlayabilmek, sergileyebilmek, anlatabilmek

ve savunabilmek.

4) Video oyun tarihi ve kurami Uzerine elestirel distince okur-yazarligr kazanmak.
Oyunlarin felsefi, antropolojik, politik ve toplumsal acilimlari Gizerine distinebilmek ve
akademik metin Uretebilmek. Video oyun bilgi alaninin giincel sorunsallarindan haberdar

olmak. Elestiri kabul etme profesyonelligini gosterebilmek.

5) Video oyun kiltirti ve video oyun kulttriinin beslendigi diger kulturel etkinlik
alanlarinin tarihsel birikimlerinden ve guncel tUretimlerinden haberdar olmak. Hem estetik

hem teknik Uretim ve dustnce bicimlerini kultirel etkinlik olarak ele alabilmek,



yorumlayabilmek ve konumlandirabilmek.
Course Learning Outcomes 1 2 3 4

6) Video oyunlarinin toplumsal ve ekonomik gercekliklerinin ge¢cmisiyle ilgili bilgi sahibi,
guncel kosullarindan haberdar ve gelecekteki potansiyelleriyle ilgili 5ngorili olmak.
Profesyonel is iliskileri kurabilmek, yazisma yapabilmek ve prodiksiyon planlamasi
kurgulayabilmek. Genele hakim olurken, belli bir veya birka¢ uzmanlik alaninda

Ozellesebilmek.

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

tretmek. Ogrenmeyi 6grenmek.

8) Profesyonel dijital icerik Gretim araclarini ve teknolojilerini anlamak, 6grenmek ve
kullanmak. Farkl 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

islevlendirebilmek.

Ders - Ogrenme Kazanimi iliskisi

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

1) Yaratici yazi yazabilmek, 6zgtn ve ilgi ¢cekici 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 amagclar dogrultusunda ve tasarim odakh

planlayabilmek. Oyun tasarim sirecinin kendisini tasarlayabilmek.

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

Uretebilmek.

3) Farkli uzmanlk alanlarini ve bu alanlardan dogan icerikleri bir arada dusiinerek proje yapabilmek.
Farkl fikirlerin ve becerilerin birlikteligiyle barisik bicimde takim calismasi yapabilmek. Kapsamli ve
butunsel video oyun konseptleri Uretebilmek. Yapilan ¢calismalari portfolyo ve sunum formatinda

hazirlayabilmek, sergileyebilmek, anlatabilmek ve savunabilmek.

4)  Video oyun tarihi ve kurami izerine elestirel diistince okur-yazarligi kazanmak. Oyunlarin felsefi,
antropolojik, politik ve toplumsal acilimlari Gizerine diistinebilmek ve akademik metin Uretebilmek.

Video oyun bilgi alaninin giincel sorunsallarindan haberdar olmak. Elestiri kabul etme



profesyonelligini gdsterebilmek.

5)  Video oyun kilturd ve video oyun kulttrinin beslendigi diger kilttrel etkinlik alanlarinin tarihsel
birikimlerinden ve gincel tretimlerinden haberdar olmak. Hem estetik hem teknik tretim ve

diusunce bicimlerini kiltirel etkinlik olarak ele alabilmek, yorumlayabilmek ve konumlandirabilmek.

6) Video oyunlarinin toplumsal ve ekonomik gercekliklerinin gecmisiyle ilgili bilgi sahibi, gtincel
kosullarindan haberdar ve gelecekteki potansiyelleriyle ilgili 5ngoruli olmak. Profesyonel is iliskileri
kurabilmek, yazisma yapabilmek ve prodiiksiyon planlamasi kurgulayabilmek. Genele hakim

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

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

dogan icerikleri birbirlerine kararak 6zgin fikirler iretmek. Ogrenmeyi 6grenmek.

8) Profesyonel dijital icerik Uretim araclarini ve teknolojilerini anlamak, 6grenmek ve kullanmak. Farkl
uretim 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 islevlendirebilmek.

Olcme ve Degerlendirme

Yariyil ici Calismalari Aktivite Sayisi 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 Yuki
Ders Saati 13 26
Sinif Disi Ders Calismasi 13 13

Toplam is Yiikii 39
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