Dijital Oyun Tasarimi (ingilizce)

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

Ders Genel Tanitim Bilgileri

Ders Kodu: TRK102
Ders ismi: Turk Dili 2
Ders Yariyili: Bahar

Ders Kredileri:

AKTS
2
Ogretim Dili: Turkge
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 Koordinatérii: Dog. Dr. FEYZi CIMEN
Dersi Veren(ler): Ogr. Goér. TUGCE YILDIRIM

Dog. Dr. FEYZi CIMEN

Dersin Yardimcilari:

Dersin Amag ve icerigi

Dersin  Dil bilinci olusturmak, dégrencileri okumaya tesvik etmek, Turkgenin zenginliklerini, kurallarini ve
Amacli:  0Ozelliklerini tanitmak; 6grencilerin ilgi alanlarini genisletmek ve anlama (dinleme anlama, okuma
anlama), anlatma (konusma, yazma) becerilerini gelistirmek, onlari elestirel dislinceye ve arastirmaya

yoneltmektir.

Dersin  Yazili anlatim tirleri, s6zIu anlatim turleri, bilimsel arastirma yontemleri, s6zIU sunum turleri.



icerigi:

Ogrenme Kazanimlari

Bu dersi basariyla tamamlayabilen 6grenciler;

1) Yazih anlatim tdrlerini agiklayabilir.

2) Dusunceyi gelistirme yontemlerini tanimlayabilir

3) Iyi bir anlatimin dzelliklerini bilebilir

4) Yazili ve edebi turlerin temel niteliklerini agiklayabilir

5) S6zIU anlatim turlerini agiklayabilir

Ders Akis Plani

Hafta Konu On Hazirlik

1) Yazili ve S6zIu Anlatim Turlerine Giris 1. Hafta Ders Notlari
2) Resmi Yazisma Kurallar 2. Hafta Ders Notlari
3) Bilimsel Arastirma Sireci ve Kaynak Gosterme 3. Hafta Ders Notlari
4) Nesnel Elestirel Yazili Anlatim Turleri 4. Hafta Ders Notlari
5) Yazili Anlatim Turleri | : Makale, Fikra, Elestiri, Deneme, Sohbet, 5. Hafta Ders Notlari

Roéportaj, Haber, Gezi Yazisi

6) Yazil anlatim tirleri II: Ani, Gunliik, inceleme, Biyografi, Otobiyografi, 6. Hafta Ders Notlari
Bibliyografya

7 Oykii ve Roman 7. Hafta Ders Notlari
8) Vize Sinava hazirhk

9) Anlati ve Anlati Yapisi 8. Hafta Ders Notlari
10) Tiyatro 9. Hafta Ders Notlari
11) Siir 10. Hafta Ders Notlari
12) SozIu Anlatim Turleri I: Konferans, Sdylev, Panel, Forum, Sempozyum, 11. Hafta Ders Notlari

Munazara, Acgik Oturum

13) SozIii Sunumlarda Dikkat Edilmesi Gerekenler I: iletisim, Sunum 12. Hafta Ders Notlari

Basarisl, iletisimde Mesaj

14) S6zI0 Sunumlarda Dikkat Edilmesi Gerekenler II: Diksiyon, Diksiyonda 13. Hafta Ders Notlari
Uslup, Diksiyonda Ses

15) Genel Tekrar ve Sinav Oncesi Uygulamalar Gecmis Hafta Ders Notlari



ve Sorulari

16) Final Sinava hazirhk
Kaynaklar

Ders Notlari / Barzun, Jacques ve Henry F. Graff. Modern Arastirmaci. Cev. Fatos Dilber. Ankara:

Kitaplar: TUBITAK Popiiler Bilim Kitaplari, 2001.

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

Kaynaklar: TUBITAK Popiiler Bilim Kitaplari, 2001.

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

1) Yaratici yazi yazabilmek, 6zglin ve ilgi cekici kurmaca senaryolar, mekanlar ve
evrenler disleyebilmek ve Uretebilmek. 2 boyutlu ve 3 boyutlu gérsel tasarim
yapabilmek ve etkileyici isitsel kurgu yapabilmek. Tum bu sanatsal faaliyetleri,
birtakim amaclar dogrultusunda ve tasarim odakli planlayabilmek. Oyun tasarim

surecinin kendisini tasarlayabilmek.

2) Matematiksel veri Gizerinden distinebilmek ve yaratici igcerik tretebilmek.
Parametrik tasarim yapabilmek. Yaratici yazin, grafik, illiistratif, 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 distinerek
proje yapabilmek. Farkl fikirlerin ve becerilerin birlikteligiyle barisik bigimde takim
calismasi yapabilmek. Kapsamli ve buittinsel video oyun konseptleri Uretebilmek.
Yapilan calismalari portfolyo ve sunum formatinda hazirlayabilmek,

sergileyebilmek, anlatabilmek ve savunabilmek.

4) Video oyun tarihi ve kurami tzerine elestirel diisiince okur-yazarligi kazanmak.
Oyunlarin felsefi, antropolojik, politik ve toplumsal acgilimlari Gzerine disinebilmek
ve akademik metin Uretebilmek. Video oyun bilgi alaninin giincel sorunsallarindan

haberdar olmak. Elestiri kabul etme profesyonelligini gdsterebilmek.

5) Video oyun kiiltiiri ve video oyun kilttriinin beslendigi diger kulturel etkinlik
alanlarinin tarihsel birikimlerinden ve giincel Uretimlerinden 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 dngorili



olmak. Profesyonel is iliskileri kurabilmek, yazisma yapabilmek ve prodiiksiyon

i 2 3 4 5
ﬁngéﬁﬁ&s’?im}WaQ%ﬁms%enele 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. Farkh kaynaklardan dogan icerikleri birbirlerine kararak 6zgun fikirler
uretmek. Ogrenmeyi 6grenmek.
8) Profesyonel dijital icerik Gretim araclarini 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 iliskisi

Etkisi Yok 1 En Dusuk 2 Orta 3 En Yiksek

Dersin Program Kazanimlarina Etkisi Katki

Payi

1) Yaraticl yazi yazabilmek, 6zgun 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, meka&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 duslinerek 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 diisiinebilmek ve akademik metin Uretebilmek.
Video oyun bilgi alaninin giincel sorunsallarindan haberdar olmak. Elestiri kabul etme

profesyonelligini gosterebilmek.

5) Video oyun kilturd ve video oyun kulttrinin beslendigi diger kiltrrel etkinlik alanlarinin tarihsel

birikimlerinden ve guncel Uretimlerinden haberdar olmak. Hem estetik hem teknik tretim ve



dusunce 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¢c 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 igerikleri 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
Ara Sinavlar

Final

Toplam

YARIYIL ICi CALISMALARININ BASARI NOTU KATKISI

YARIYIL SONU CALISMALARININ BASARI NOTUNA KATKISI

Toplam

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 Sayisi

Aktivite Gereksinimi igin

Sire

Katki Payi
% 40

% 60

% 100

% 40

% 60

% 100

Is
Yiikii

224

224
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