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1. Ogrencilere temel is kavramlari ve uygulamalarini tanitmayi,

TYYC:6. Dizey QF-EHEA:L.

EQF-LLL: 6. Duzey

EQF-LLL:6. Diizey

2. Ogrencileri is cevresi, is etigi ve kurumsal sosyal sorumluluk, girisimcilik ve kiresel isletme baglami

ile ilgili konular hakkinda bilgilendirmeyi,

3. Ogrencileri isletme yonetimi ve organizasyonundaki kavramlar ve uygulamalar ile tanistirmay,

4. Ogrencilere yonetim, organizasyon, motivasyon, liderlik ve pazarlama konularinda bir anlayis

saglamayi,



5. Ogrencilerin dersin konulari lizerine bir takimin (iyesi olarak arastirma yapmalarini, bir proje

hazirlamalarini ve sunmalarini saglamay1 amagclamaktadir.

Dersin  Bu ders, 6grencileri is dinyasiyla tanistirmak ve isletmelerin degisen is cevresinde nasil faaliyette
icerigi:  bulunduklarini géstermek igin tasarlanmistir. Ders, 6grencilere is ortami, is etigi ve kurumsal sosyal
sorumluluk, girisimcilik ve kuresel isletme baglami hakkinda bilgi verir ve ydnetim, organizasyon,

motivasyon, liderlik ve pazarlama konularinda bir temel saglar.

Ogrenme Kazanimlan

Bu dersi basarlyla tamamlayabilen 6grenciler;

1) Bu dersi basari ile tamamlayan 6grenciler; 1. Temel isletme kavramlarini ve uygulamalarini
tanimlayabilecekler.

2) is ortam, is etigi ve kurumsal sosyal sorumluluk, girisimcilik ve kiresel isletme baglami konularini
aciklayabilecekler.

3) isletme yonetimi ve organizasyonundaki kavramlari ve uygulamalari ana hatlariyla agiklayabilecekler.
4) Yonetim, organizasyon, motivasyon, liderlik ve pazarlamadaki meseleleri analiz edebilecekler.

5) Bir takim Uyesi olarak dersin konulari Gzerine arastirma yapabilecek, proje hazirlayabilecek ve

sunabileceklerdir.

Ders Akis Plani

Hafta Konu On Hazirhk
1) Ders konularina giris

2) isletme Kavramlarina Giris

3) is Etigi ve Kurumsal Sosyal Sorumluluk

4) Girisimcilik, Yeni Girisimler ve isletme Sahipligi
5) Kuresel isletme Baglami

6) isletmeyi Yonetme

7) isletmeyi Organize Etme

8) isletmeyi Organize Etme

9) Calisan Motivasyonu

10) Liderlik ve Karar Alma

11) Pazarlama Suregleri ve Tuketici Davranisi

12) Ders ve final sinavi konularini gbzden gegirme



13) Proje Sunumlari

14) Proje Sunumlari
15) Final Sinavi Dénemi
16) Final Sinavi Dénemi
Kaynaklar
Ders Notlari / Ebert, R. J., & Griffin, R. W. (2019). Business Essentials (12th Global ed.). New York, NY:
Kitaplar: Pearson.

Diger Kaynaklar: Bovee, C. L., & Thill, J. V. (2017). Business in Action (8th ed.). Essex, England: Pearson

Education Limited.

Ders - Program Ogrenme Kazanim iliskisi
Course Learning Outcomes 1 2 3 4 5
Program Kazanimlari

1) Yaratici yazi yazabilmek, 6zgin ve ilgi ¢ekici 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 odakli planlayabilmek. Oyun tasarim

surecinin kendisini tasarlayabilmek.

2) Matematiksel veri Gzerinden disinebilmek ve yaratici igerik Uretebilmek.
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 Uretebilmek.

3) Farkli uzmanlik alanlarini ve bu alanlardan dogan igerikleri bir arada dustinerek
proje yapabilmek. Farkli fikirlerin ve becerilerin birlikteligiyle barisik bicimde takim
calismasi yapabilmek. Kapsamli ve biitlinsel video oyun konseptleri Uretebilmek.
Yapilan ¢alismalari 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 ac¢ilimlari Gzerine disinebilmek
ve akademik metin Uretebilmek. Video oyun bilgi alaninin glincel sorunsallarindan

haberdar olmak. Elestiri kabul etme profesyonelligini gdsterebilmek.

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

estetik hem teknik Uretim ve dustince bicimlerini kiltirel etkinlik olarak ele



alabilmek, yorumlayabilmek ve konumlandirabilmek.
Course Learning Outcomes 1 2 3 4 5

6) Video oyunlarinin toplumsal ve ekonomik gercgekliklerinin ge¢misiyle ilgili bilgi
sahibi, guincel kosullarindan haberdar ve gelecekteki potansiyelleriyle ilgili 6Gngorali
olmak. Profesyonel is iliskileri 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 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. 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) 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
Projeler 1 % 20

Ara Sinavlar 1 % 40
Final 1 % 40
Toplam % 100
YARIYIL iCi CALISMALARININ BASARI NOTU KATKISI % 60
YARIYIL SONU CALISMALARININ BASARI NOTUNA KATKISI % 40
Toplam % 100

is Yiikii ve AKTS Kredisi Hesaplamasi

Aktiviteler Aktivite Sayisi is Yuk
Ders Saati 14 42
Proje 10 25

Ara Sinavlar 6 20



Final 9 26

Toplam is Yiikii 113
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