Dijital Oyun Tasarimi (ingilizce)
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Lisans TYYC:6. Dizey QF-EHEA:L.
Duzey

E-Ogrenme
Dog. Dr. FEYZi CIMEN

Dog. Dr. FEYZi CIMEN
Ogr. Gor. TUGCE YILDIRIM

Dersin  Dil bilinci olusturmak, dgrencileri okumaya tesvik etmek, Turkgenin

Amacli:  zenginliklerini, kurallarini ve 6zelliklerini tanitmak; 6grencilerin ilgi alanlarini

genisletmek ve anlama (dinleme anlama, okuma anlama), anlatma (konusma,

yazma) becerilerini gelistirmek, elestirel disiinceye ve arastirmaya yoneltmektir.

EQF-LLL:6. Diizey

Dersin  Dil-dustnce iligkisi, dil-kultur iliskisi, dilin toplumsal hayattaki 6nemi, dinya dilleri ve Turkgenin bu



icerigi:  diller arasindaki yeri, dzellikleri; glinimiiz Tiirkgesinin durumu ve sorunlari; Tirkge yazim kurallari;
etkin okuma ve dinleme; yazili ve s6zIi anlatimin genel kurallari; distinsel dizen, paragraf ve anlatim
bicimleri;

resmi yazismalar.

Ogrenme Kazanimlan

Bu dersi basariyla tamamlayabilen dgrenciler;

1) Yazi dilinin dzelliklerini tantyabilir

2) Noktalama isaretlerini dogru kullanabilir

3) Bir yazinin planini, ana fikri ve yardimci fikirlerini olusturabilir
4) Paragrafin bolimlerinin incelemesi yapabilir

5) Anlatim bozukluklarini dizeltebilir

Ders Akis Plani

Hafta Konu On Hazirlik

1) Tark dili dersinin igeriginin ve dersle ilgili kaynaklarin tanitiimasi Kaynaklarin gézden
gecirilmesi

2) Dilin tanimi, dil-disunce iliskisi, dil-kaltdr iliskisi, dilin toplumsal Her Yonuyle Dil s. 50-68

hayattaki 6nemi Dinya dilleri ve Turkcenin bu diller arasindaki yeri,
ozellikleri

3) GUnUmUz Tarkgesinin durumu ve sorunlari Tirkce Sorunlari
Kilavuzu'ndan ilgili yerler ve
Ders notlari |

4) Gunumuz Tarkgesinin durumu ve sorunlari Turkce Sorunlari Kilavuzu
“'ndan ilgili yerler ve Ders
notlari |

5) Turkce yazim kurallar Turkce Sorunlari Kilavuzu

6) Turkce yazim kurallar Turkce Sorunlari Kilavuzu

7) Turkce yazim kurallar Turkce Sorunlari Kilavuzu

8) Vize Sinava hazirhk

9) Etkin okuma ve dinleme Modern Arastirmaci s. 45-87,
Ders notlari 1l

10) Yazili ve s6zli anlatimin genel kurallari Modern Arastirmaci 2., 5. ve
6. bolumler

11) Yazili ve s6zlu anlatimin genel kurallari Modern Arastirmaci 7. ve 8.



Bolumler

12) Dustinsel diizen, paragraf ve anlatim bicimleri Modern Arastirmaci 9. bolim

13) Resmi yazismalar: Dilek¢e, 6z gecmis, is mektubu, rapor, tutanak Ders notlari IlI

14) Konularla ilgili uygulama calismalari Verilen 6rnekler Gzerinde
alistirmalar

15) Konularla ilgili uygulama calismalari Verilen 6rnekler Gzerinde
alistirmalar

16) Final Sinava hazirhk

Kaynaklar
Ders Alpay, Necmiye, Tiirkge Sorunlari Kilavuzu, istanbul: Metis Yayinlari, 2004. Alpay, Necmiye.

Notlari / Dilimiz, Dillerimiz, istanbul: Metis Yayinlari, 2007.

Kitaplar:

Diger Barzun, Jacques ve Henry F. Graff. Modern Arastirmaci. Cev. Fatos Dilber. Ankara: TUBITAK

Kaynaklar:  Popiiler Bilim Kitaplari, 2001. Hepgilingirler, Feyza. Ogretenlere ve Ogrenenlere Tiirkge Dilbilgisi.
istanbul: Remzi Kitabevi, 2005. Her Yonilyle Dil: Ana Cizgileriyle Dilbilim, Ankara: TDK Yayinlari,
2003. Yazim Kilavuzu, Tark Dil Kurumu. Ankara, 2005. Turkge Sozluk, Turk Dil Kurumu. Ankara,
2009.

Ders - Program Ogrenme Kazanim iliskisi

Course Learning Outcomes 1 2 3 4 5

Program Kazanimlari

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

surecinin kendisini tasarlayabilmek.

2) Matematiksel veri Gizerinden dustinebilmek ve yaratici igerik 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) Farkh uzmanlk alanlarini ve bu alanlardan dogan icerikleri bir arada dustinerek
proje yapabilmek. Farkli fikirlerin ve becerilerin birlikteligiyle barisik bicimde takim
calismasi yapabilmek. Kapsamli ve buittinsel video oyun konseptleri tretebilmek.

Yapilan ¢calismalari portfolyo ve sunum formatinda hazirlayabilmek,



sergileyebilmek, anlatabilmek ve savunabilmek.
Course Learning Outcomes 1 2 3 4 5

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

haberdar olmak. Elestiri kabul etme profesyonelligini gdsterebilmek.

5) Video oyun kiltirii ve video oyun kilttriinin beslendigi diger kulturel etkinlik
alanlarinin tarihsel birikimlerinden ve gincel Gretimlerinden haberdar olmak. Hem
estetik hem teknik Uretim ve dustince bicimlerini kiltirel 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 dngérili
olmak. Profesyonel is iligkileri kurabilmek, yazisma yapabilmek ve produksiyon
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 6zgun fikirler

uretmek. Ogrenmeyi 6grenmek.

8) Profesyonel dijital icerik tretim araglarini ve teknolojilerini anlamak, 6grenmek ve
kullanmak. Farkh Gretim 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 iligkisi

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 amaglar dogrultusunda ve tasarim odakl

planlayabilmek. Oyun tasarim surecinin kendisini tasarlayabilmek.

2) Matematiksel veri Uzerinden dusunebilmek 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 igerikleri bir arada dustnerek proje yapabilmek.
Farkl fikirlerin ve becerilerin birlikteligiyle barisik bicimde takim calismasi yapabilmek. Kapsamli ve
bitinsel video oyun konseptleri tretebilmek. Yapilan calismalari portfolyo ve sunum formatinda

hazirlayabilmek, sergileyebilmek, anlatabilmek ve savunabilmek.

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

profesyonelligini gosterebilmek.

5)  Video oyun kiltlirti ve video oyun kultlirinin beslendigi diger kultirel etkinlik alanlarinin tarihsel
birikimlerinden ve guincel tretimlerinden haberdar olmak. Hem estetik hem teknik tretim ve

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

6) Video oyunlarinin toplumsal ve ekonomik gercekliklerinin ge¢gmisiyle ilgili bilgi sahibi, gtincel
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¢c 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 6zgun fikirler tiretmek. Ogrenmeyi 6grenmek.

8) Profesyonel dijital icerik tretim araclarini ve teknolojilerini anlamak, 6grenmek ve kullanmak. Farkh
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.

Olgme ve Degerlendirme

Yaryil ici Calismalar Aktivite Sayisi Katki Payi
Odev 7 % 20

Ara Sinavlar 1 % 20
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

Ders Saati 14

Odevler 7
Ara 1
Sinavlar

Final 1

Toplam is Yiikii

Aktiviteye Aktivitede Harganan

Hazirlik Sire

16

Aktivite Gereksinimi igin

Sire

Is
Yiikii

224

224
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