Dijital Oyun Tasarimi (ingilizce)

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

Ders Genel Tanitim Bilgileri

Ders Kodu: DIL102
Ders ismi: Genel ingilizce 2
Ders Yariyili: Bahar

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): Egitim Danismani GULSAH ERDAS

Dersin Yardimcilari:

Dersin Amag ve icerigi

Dersin  ingilizce baslangic seviyesi dilbilgisi ve iletisim becerilerini 6grencilere kazandirmay1 amaclamaktadir.

Amaci:

Dersin  Bu derste, 6grencilerin gunluk hayatta kisisel bilgileri, aile bilgileri, alhisveris, ikametgah, is bilgileri, yol

icerigi: =~ sorma ve tarif etme, toplu tagima araclari ile ilgili temel ifadeleri 6grenmeleri hedeflenmektedir.

Ogrenme Kazanimlan



Bu dersi basariyla tamamlayabilen 6grenciler;

1) Ogrenciler ¢cok basit dilde yazilmis kisa metinlerin anafikrini anlayabilir.

2) Ogrenciler sik kullanilan ¢ok temel deyimleri ve gunliik ifadeleri anlayabilir ve gogunu kullanabilir.

3) Ogrenciler kendini veya baskalarini tanitabilir ve gok basit diizeyde kendini tanitan ctimleler yazabilir.

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

basit dizeyde iletisim kurabilir.

Ders Akis Plani

Hafta Konu
1) Restoranda kullanilan kaliplar / Kiyafetler
2) Sifatlar / Hava durumu ile ilgili bilgiler
3) Zorunluluk ve gereklilik bildiren ifadeleri kullanabilmek (Have to / must)
4) Karsilastirma sifatlari / Ustiinliik derecesi bildiren sifatlar
5) Cografi yer sekilleri / Zarflar
6) Present Perfect Tense
7) Ofis materyalleri ve ofis aktiviteleri / Used to
8) Vize sinavi
9) Past Continuous Tense
10) Miktar ifadeleri / Yemek pisirirken kullanilan sézcik ve ifadeler
11) Gelecek zaman : Will / Parayla ilgili fiil ve isimler
12) Kosul cumleleri
13) Ev aletleri - Should/shouldn't
14) Baglaclar (ve, ama, ¢uinki, bu ytizden)
15) Final sinavi
16) Final sinavi
Kaynaklar
Ders Notlari / Kitaplar: Ders 6gretmenleri tarafindan hazirlanmis, online kullanilan slaytlar.

Diger Kaynaklar: Online slides prepared by the course instructors.

On Hazirlk



Ders - Program Ogrenme Kazanim iliskisi

Course Learning Outcomes

Program Kazanimlari

1) Yaraticl yazi yazabilmek, 6zgln ve ilgi ¢ekici kurmaca senaryolar, mekanlar ve
evrenler dusleyebilmek ve Uretebilmek. 2 boyutlu ve 3 boyutlu gérsel tasarim yapabilmek
ve etkileyici isitsel kurgu yapabilmek. Tim bu sanatsal faaliyetleri, birtakim amaclar
dogrultusunda ve tasarim odakl planlayabilmek. Oyun tasarim siirecinin kendisini

tasarlayabilmek.

2) Matematiksel veri Gizerinden dustinebilmek ve yaratici icerik tretebilmek. 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 igerikleri bir arada dustnerek proje
yapabilmek. Farkl fikirlerin ve becerilerin birlikteligiyle barisik bicimde takim calismasi
yapabilmek. Kapsamli ve bitlinsel video oyun konseptleri Gretebilmek. 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 distinebilmek ve
akademik metin Uretebilmek. Video oyun bilgi alaninin giincel sorunsallarindan haberdar

olmak. Elestiri kabul etme profesyonelligini gdsterebilmek.

5) Video oyun kiltirt ve video oyun kiltiriiniin beslendigi diger kiltirel etkinlik
alanlarinin tarihsel birikimlerinden ve giincel Uretimlerinden haberdar olmak. Hem estetik
hem teknik Uretim ve disunce bigimlerini kilturel etkinlik olarak ele alabilmek,

yorumlayabilmek ve konumlandirabilmek.

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

uretmek. 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

SRuIsSdheaag Outcomes

Ders - Ogrenme Kazanimi iligkisi

Etkisi Yok 1 En Dusuk 2 Orta 3 En Yuksek

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Dersin Program Kazanimlarina Etkisi Katki

Payi

Yaraticl yazi yazabilmek, 6zgun ve ilgi gekici kurmaca senaryolar, mekanlar ve evrenler
dugleyebilmek ve uretebilmek. 2 boyutlu ve 3 boyutlu gérsel tasarim yapabilmek ve etkileyici isitsel
kurgu yapabilmek. Tum bu sanatsal faaliyetleri, birtakim amaglar dogrultusunda ve tasarim odakli

planlayabilmek. Oyun tasarim surecinin kendisini tasarlayabilmek.

Matematiksel veri Uzerinden disunebilmek ve yaratici icerik tretebilmek. 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.

Farkli uzmanhk alanlarini ve bu alanlardan dogan icerikleri bir arada diistinerek proje yapabilmek.
Farkli fikirlerin ve becerilerin birlikteligiyle barisik bicimde takim calismasi yapabilmek. Kapsamli ve
biltiinsel video oyun konseptleri tretebilmek. Yapilan ¢alismalari portfolyo ve sunum formatinda

hazirlayabilmek, sergileyehilmek, anlatabilmek ve savunabilmek.

Video oyun tarihi ve kurami Gizerine 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 gosterebilmek.

Video oyun kulturd ve video oyun kulturinin beslendigi diger kulturel etkinlik alanlarinin tarihsel
birikimlerinden ve giincel tretimlerinden haberdar olmak. Hem estetik hem teknik tretim ve

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

Video oyunlarinin toplumsal ve ekonomik gercekliklerinin ge¢cmisiyle ilgili bilgi sahibi, glincel
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¢ uzmanlik alaninda 6zellesebilmek.

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.

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 16 16

Ara Sinavlar 1 1

Final 1 1

Toplam is Yiikii 44
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