Dijital Oyun Tasarimi (ingilizce)

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

Ders Genel Tanitim Bilgileri

Ders Kodu: UNI214
Ders ismi: Goruntiytl Okumak
Ders Yariyili: Bahar

Ders Kredileri:

AKTS
5
Ogretim Dili: ingilizce
Ders Kosulu:
Ders is Deneyimini Gerektiriyor Hayir
mu?:
Dersin Taru: Universite Segmeli
Dersin Seviyesi: Lisans TYYC:6. Diizey QF-EHEAL. EQF-LLL:6. Diizey
Duzey
Dersin Verilis Sekli: E-Ogrenme
Dersin Koordinatoru: Prof. Dr. AYBIKE SERTTAS
Dersi Veren(ler): Aybike Serttas

Dersin Yardimcilari:

Dersin Amag ve icerigi

Dersin Amaci:  Goruntd olusturmak, estetik algil, anlam dretim ve gorantiiniin giict Gzerine sorular sormak.

Dersin igerigi:  Kitle iletisim araclarindaki gorintiiler nasil tretilir, bu géruntileri nasil algilar ve yorumlariz?

Ogrenme Kazanimlari

Bu dersi basariyla tamamlayabilen 6grenciler;



1) izleyici bakigina dair teorileri tanimlar.
2) Sinematografinin unsurlarini tanimlar.
3) Post-truthu anlatir.

4) Gorsellerde beden dilini okur.

5) Goruntinun bir hikaye anlatma araci olarak gucuni bilir.

Ders Akis Plani

Hafta Konu On
Hazirlik
1) Ders hakkinda bilgilendirme, kaynak onerileri, kelime ve goérintu iliskisi Gzerine
tartismalar
2) Bir tercih olarak bakmak
3) Goruntiinin yeniden Uretimi sorunsali
4) izleyicinin bakisi
5) Gorsellestirme ve izleyici deneyimi
6) Guzelligi okumak
7 Squid Game dizisini okumak
8) Beden dilini okumak
9) Stuart Hall'un kodlama ve kod agimlama teorisi
10) Foucault ve Magritte Uizerine

11) Cinsiyetciligi okumak

12) Goruntlyd teknik olarak okumak
13) Sinematografinin unsurlar 1
14) Sinematografinin unsurlari Il
15) Sinematografinin unsurlari Il
Kaynaklar
Ders Notlari / Kitaplar: Ways of Seeing, John Berger

History of Beauty, Umberto Eco
Setting up Your Shots, Jeremy Vineyard

Diger Kaynaklar: Ways of Seeing, John Berger



History of Beauty, Umberto Eco
Setting up Your Shots, Jeremy Vineyard

Ders - Program Ogrenme Kazanim iligkisi
Course Learning Outcomes

Program Kazanimlari

1) Yaratici yazi yazabilmek, 6zgiin 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 odakli planlayabilmek. Oyun tasarim

surecinin kendisini tasarlayabilmek.

2) Matematiksel veri Uzerinden disinebilmek ve yaratici icerik Uretebilmek.
Parametrik tasarim yapabilmek. Yaratici yazin, grafik, illistratif, mekénsal 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 dusiinerek
proje yapabilmek. Farkli fikirlerin ve becerilerin birlikteligiyle barisik bicimde takim
calismasi yapabilmek. Kapsamli ve biittinsel video oyun konseptleri Uretebilmek.
Yapilan ¢alismalari portfolyo ve sunum formatinda hazirlayabilmek,

sergileyebilmek, anlatabilmek ve savunabilmek.

4) Video oyun tarihi ve kurami izerine elestirel diisiince okur-yazarlgi kazanmak.
Oyunlarin felsefi, antropolojik, politik ve toplumsal agilimlari Uzerine disinebilmek
ve akademik metin Uretebilmek. Video oyun bilgi alaninin giincel sorunsallarindan

haberdar olmak. Elestiri kabul etme profesyonelligini gosterebilmek.

5) Video oyun kiltirt ve video oyun kiltiriiniin beslendigi diger kilturel etkinlik
alanlarinin tarihsel birikimlerinden ve giincel Uretimlerinden haberdar olmak. Hem
estetik hem teknik Gretim ve dustince bicimlerini kiltlrel etkinlik olarak ele

alabilmek, yorumlayabilmek ve konumlandirabilmek.

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. Farkl kaynaklardan dogan icerikleri birbirlerine kararak 6zgun fikirler

uretmek. Ogrenmeyi 6grenmek.



8) Profesyonel dijital icerik tretim araglarini ve teknolojilerini anlamak, 6grenmek ve
Elﬂf‘é'ﬁsmealkgfgriﬂ9U(r)e"f|tr(1:1oépa?eﬁ<sinimlerine hizmet edecek is akislar tasarlayabilmek. ! 2 31413
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, 6zgun 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 amagclar dogrultusunda ve tasarim odakl

planlayabilmek. Oyun tasarim surecinin kendisini tasarlayabilmek.

2) Matematiksel veri Uzerinden dusuinebilmek ve yaratici icerik Uretebilmek. Parametrik tasarim
yapabilmek. Yaratici yazin, grafik, illistratif, mek&nsal 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 icerikleri bir arada duistinerek proje yapabilmek.
Farkl fikirlerin ve becerilerin birlikteligiyle barisik bicimde takim calismasi yapabilmek. Kapsamli ve
bltiinsel video oyun konseptleri tretebilmek. Yapilan ¢alismalari portfolyo ve sunum formatinda

hazirlayabilmek, sergileyebilmek, anlatabilmek ve savunabilmek.

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

profesyonelli§ini gosterebilmek.

5)  Video oyun kiltlirti ve video oyun kulttriiniin beslendigi diger kulttirel etkinlik alanlarinin tarihsel
birikimlerinden ve guincel Uretimlerinden haberdar olmak. Hem estetik hem teknik Gretim ve

dusuince bigimlerini kilturel 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 icerikleri 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 Aktivite Sayisi Katki Payi
Odev 2 % 45
Projeler 5 % 0

Final 1 % 55
Toplam % 100
YARIYIL ICi CALISMALARININ BASARI NOTU KATKISI % 45
YARIYIL SONU CALISMALARININ BASARI NOTUNA KATKISI % 55
Toplam % 100

is Yiikii ve AKTS Kredisi Hesaplamasi

Aktiviteler Aktivite Aktiviteye Aktivitede Harcanan  Aktivite Gereksinimi igin  Is
Sayisi Hazirlik Sire Sure Yuku

Ders Saati 45 0 0

Sinif Disi Ders 27 0 0

Calismasi

Proje 24 0 0

Odevler 20 0 0

Toplam is Yiikii 0
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