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Dersin Amag ve icerigi

Dersin ~ Programlari boyunca bu anlayisi akilda tutmayi hedefleyen égrencilerin girisimcilik anlayisina sahip

Amaci: olmalari hedeflenmektedir.

Dersin  Girisimci dusuince, sadece yeni kurulan sirketler igin degil, ayni zamanda sirket i¢i atilimlar icin de
icerigi: ~ giderek daha énemli hale geliyor. Ote yandan, Tiirkiye'nin ve diinyanin éncelikleri, bu girisimci fikirleri
etkilemekte ve firsatlar ve tehditler sunmaktadir. Bu yaklasimla girisimcilik, degisim ve diinyadaki

oncelikli konular 6grencilere ileri diizeyde anlatilacaktir. Temelde tiim girisimcilik tartismalari is



duinyasina odaklansa da farkli vaka sunumlari ile genel bir anlayis aktarmay1 amaclamaktadir.

Ogrenme Kazanimlari

Bu dersi basariyla tamamlayabilen 6grenciler;

1) Girisimciligin ilkelerini agiklar.

2) Girisimcilikle ilgili temel terimleri anlar.

3) Sosyal girisimciligi tanimlar.

4) Secilmis kiresel konularin ve girisimciligin uygunlugunu tanimak ve tanimlamak

5) Girisimcilik i¢in is planlarinin ve diger gerekli planlarin kapsamini ve igerigini tanimlar

Ders Akis Plani

Hafta

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

10)

11)

Konu

Temel Kavramlar: fikir, mucit, bulus, girisimci, girisimcilik, yonetici, yenilik ve

digerleri

Temel Kavramlar: fikir, mucit, bulus, girisimci, girisimcilik, yonetici, yenilik ve

digerleri

Farkindahk: Sardaralebilir kalkinma konusunda kiresel kesisen konular

Farkindahk 1: Surdurulebilir kalkinma konusunda kuresel kesisen konular

Farkindahk: Sarduarulebilir kalkinma konusunda kiresel kesisen konular

Temel Kavramlar 1: sektorler, siniflandirmalar, kodlama

Temel Kavramlar 2: sirket trleri ve milkiyetleri

Temel Kavramlar 3: kiiresel degerlendirmeler, rekabet, ilgili idari yapilar

Temel Kavramlar 4: kuresel degerlendirmeler, rekabet, ilgili idari yapilar

Araclar 1: is kurma

Araglar 2: is kurma

On Hazirlik

Dersde

verilecektir.

Dersde

verilecektir.

Dersde

verilecektir.

Dersde

verilecektir.

Dersde

verilecektir.

Dersde

verilecektir.

Dersde

verilecektir.

Dersde

verilecektir.

Dersde

verilecektir.

Dersde

verilecektir.

Dersde

verilecektir.



12) Araclar 3: is planlari ve alt planlar Dersde

verilecektir.
13) Araclar 4: is planlari ve alt planlar Dersde
verilecektir.
14) Araclar 5: Finans Kaynaklari Dersde
verilecektir.
Kaynaklar
Ders Notlari / Kitaplar: Dersde verilecektir. / To be given in class.
Diger Kaynaklar: Dersde verilecektir. / To be given in class.
Ders - Program Ogrenme Kazanim iliskisi
Course Learning Outcomes 1 2 3 4

Program Kazanimlari

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. Tum bu sanatsal faaliyetleri,
birtakim amaclar dogrultusunda ve tasarim odakl planlayabilmek. Oyun tasarim

siurecinin 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 uzmanlik 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 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 disiinebilmek
ve akademik metin Uretebilmek. Video oyun bilgi alaninin giincel sorunsallarindan

haberdar olmak. Elestiri kabul etme profesyonelligini gdsterebilmek.

5) Video oyun kiltirt ve video oyun kiltiriintin beslendigi diger kiltirel etkinlik
alanlarinin tarihsel birikimlerinden ve gincel Uretimlerinden haberdar olmak. Hem
estetik hem teknik Uretim ve dustince bicimlerini kiltirel etkinlik olarak ele

alabilmek, yorumlayabilmek ve konumlandirabilmek.



BoViFeo 1A O Geebimsal ve ekonomik gergekliklerinin gegmisiyle ilgili bilgi 1 2 3 4 5
sahibi, guincel kosullarindan haberdar ve gelecekteki potansiyelleriyle ilgili 6Gngorali

olmak. Profesyonel is iliskileri 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. Farkl kaynaklardan dogan icerikleri birbirlerine kararak 6zgun fikirler

uretmek. Ogrenmeyi 6grenmek.

8) Profesyonel dijital icerik Uretim 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 iglevlendirebilmek.

Ders - Ogrenme Kazanimi iliskisi

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 amaclar dogrultusunda ve tasarim odakl

planlayabilmek. Oyun tasarim surecinin kendisini tasarlayabilmek.

2) Matematiksel veri Uzerinden disiinebilmek ve yaratici icerik 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
butunsel video oyun konseptleri Uretebilmek. Yapilan ¢calismalari portfolyo ve sunum formatinda

hazirlayabilmek, sergileyebilmek, anlatabilmek ve savunabilmek.

4)  Video oyun tarihi ve kurami tizerine 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 kiltlirti ve video oyun kulttriiniin beslendigi diger kulttrel etkinlik alanlarinin tarihsel
birikimlerinden ve guincel Uretimlerinden haberdar olmak. Hem estetik hem teknik Gretim ve

dusuince 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¢ 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 Calismalari Aktivite Sayisi Katki Payi
Odev 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 Yuki
Ders Saati 14 56
Sinif DisiI Ders Calismasi 14 28
Ara Sinavlar 2 15

Final 1 21



Toplam s Yiikii 120
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