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Oyun Tasarimi Konseptleri | YMED 201 v Te20 n Prgtlk 3 5
Béliim Fakiilte | Universit CO'HE
Zorunlu Ders S I Se¢meli | e Se¢meli (YOK) Diger
Dersi Tipi cemelt Zorunlu
Evet - - - - -
Onlisans Derecesi Lisans Derecesi Yiksek Lisans / Doktora
Dersin Seviyesi
Evet

Dersin Ogretim Dili

TURKCE

Dersin Egitmeni Yrd. Dog. Dr. Yunus Luckinger E-mail : yunus.luckinger@arucad.edu.tr
Bu dersin temel amaci, 6grencilere oyun tasariminin konseptlerini anlama ve
uygulama kabiliyetlerini tiim yonleri ile gelistirmek ve 6gretmeye odakli bir

Dersin Amaci derstir.Bu ders sirasinda 6grenci, oyun mekaniklerinin ne oldugunu ve medya
reklam amagli nasil kullanabileceklerini ogretmektedir. Derste Temel el
becerileri ve masaiistli oyun gelistirme becerileri saglamaktadir.

Bu dersin sonunda 6grenciler Ogretim Olcme ve
Yontemleri: Degerlendirm
e:
Oyunlarin tarihsel gelisimini
tanlmlayabilir. Diz Anlatim Vize Proje
Farkl1 oyun tiirleri ve platformlarinin
,, temel dzelliklerini aciklayabilir. Vaka Analizi Vize Proje

Dersin Ogrenme Ciktilar: emnet zetidetin agidayabir !
Belirli bir tiir ve platform i¢in oyun fikri
%ellstlr.el.olllr ve uygun anlati ile grafik I:rvoje Tabanl Vize Proje
Ogelerini uygulayabilir. Ogrenme
Oyun sunumlarini igerik, hedef kitleye
uygunluk ve p.rF)fesyonellik agisindan I:rvoje Tabanl Final Proje
degerlendirebilir. Ogrenme
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Ozgiin bir oyun fikri gelistirerek, bu fikri
hikaye, karakter, grafik ve platform
ozelliklerini igeren biitiinciil bir 6n
prodiiksiyon paketi halinde sunabilir.

Proje Tabanli

Ogrenme Final Proje

Dersi tamamlayan 6grenciler, farkl: tiirler ve farkli oyun platformlari i¢in
hikayeden tasarim konseptlerine, karakter ve grafiklerinden yapim oncesi
asamasinda bir oyun tasarlayabileceklerdir.

Ogrenciler ayrica oyunlar icin profesyonel oyun sunumlari olusturabilecek ve
fikirlerini hikaye ve grafik Ogeleri igeren eksiksiz bir pakette sunmay1
ogrenecekler.

Dersin i¢erigi e Oyunlarin tarihi

e  Farkli oyun tiirleri ve platformlar1 hakkinda bilgi sahibi olmak.
e  Oyun tasarimu siireci.

e  Oyunlar1 analiz etme.

e  On prodiiksiyonda oyun tasarimu.

DERS iCERiGi / PROGRAMI
Uygulanig . o
Hafta Bashk (Teori/Pratik) Gerekli Okuma / On Hazirhk

1 Derse girig ve ders igeriklerinin TP
tanitilmasi
Dijital oyunlarin tarihi. T/P Gibson Bond J., . (2023). Introduction to
Oyun tasarimi diinyasina giris. game design, prototyping, and

2 Farkli oyun tiirleri hakkinda agiklama development. Boston: Addison-Wesley.
Sektorii tanimak. Kiitiiphane Katalog No: QA76.76.C672
Video oyunlarinin karanlik yiizii. B66 2023
Yeni teknoloji ve sosyal yonlere gore T/P

3 oyun tgsgnrpmsla yeni bakis agist. Ogretmen tarafindan verilecek
Oyun i¢in kimlik olusturma,
Oyunculart anlama ve analiz etme
Eglenceli, ¢ekici ve bagimlilik yapan T/P Gibson Bond J., . (2023). Introduction to
bir oyun yaratmak. game design, prototyping, and

4 Fikir taslagini konseptten prototipe ve development. Boston: Addison-Wesley.
iretime sunmaya hazirlanin. Kiitiiphane Katalog No: QA76.76.C672
Oyun storyboard hazirlanmasi B66 2023

T/P

Derste storyboardlarin Sunulmasi . .

5 o . Ogretmen tarafindan verilecek
Gelistirilmesi
Stiidyo; T/P Ogretmen tarafindan verilecek
Asagidakileri iceren oyun igin

6 eksiksiz bir konsept tasarlayin:
Grafikler, Karakter, cevre ve genel
goriiniim.
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7 Stiidyo; T/P Ogretmen tarafindan verilecek
Proje lizerinde ¢aligmaya devam edin.
8 | VIZE
9 Oyun tasarimi i¢in Dosya hazirliklart T/P Ogretmen tarafindan verilecek
RPG oyunlarina giris. T/P Gibson Bond J., . (2023). Introduction to
En ¢ok satan oyunlar hakkinda game design, prototyping, and
10 tartisma ve orneklemeler iizerinden development. Boston: Addison-Wesley.
basar1 konularinin tartigilmasi. Kiitiiphane Katalog No: QA76.76.C672
B66 2023
RPG oyunlari, yeni bir diinya T/P Gibson Bond J., . (2023). Introduction to
yaratiyor. game design, prototyping, and
11 Fikir taslagin1 konseptten prototipe ve development. Boston: Addison-Wesley.
iretime sunmaya hazirlik Kiitiiphane Katalog No: QA76.76.C672
B66 2023
12 Masa iistii prototip hazirliklart T/P Ogretmen tarafindan verilecek
Oyun fikirleri sunumu i¢in gerekli T/P )
13 olan hazirliklar Ogretmen tarafindan verilecek
Serious Games Nedir T/P Gibson Bond J., . (2023). Introduction to
Nasil yapilir game design, prototyping, and
14 development. Boston: Addison-Wesley.
Kiitiiphane Katalog No: QA76.76.C672
B66 2023
Ovyun tiirlerin agiklamalar1 sorunlari T/P
15 A
ve nasil gelistirildikleri
16 Final Projesi degerlendirme ve T/P
gelistirme galismasi
17 FINAL
Temel Kirtasiye esyalar1 (2b Kalem, A3 kagit, vb...)
Istek iizerine Laptop ve adobe programlari kullanilabilir
Gerekli Ders Gibson Bond J., . (2023). Introduction to game design, prototyping, and
Malzemeleri /Okumalar development. Boston: Addison-Wesley. Kiitiiphane Katalog No:
- QA76.76.C672 B66 2023
/Kitaplar

Sharp H., . (2019). Interaction design. Hoboken, NJ: Wiley. Kiitiiphane Katalog
No: QA76.9.H85 S53 2019

Tavsiye Edilen Ders
Malzemeleri /Okumalar
/Kitaplar
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DEGERLENDIRME
Ogrenme Etkinlikleri Say1 Agirhik %
Vize Sinavi 1 40
Kisa Siav - -
Odev - -
Proje - -

Alan Arastirmasi -

Sunum / Seminer -

Stiidyo Caligmast -

Digerleri (Yoklama) - -
Tartisma - -
Final Siawv1 / Final Projesi /Tezin Final Notuna Katkisi 1 60
TOPLAM 100
Katki seviyesi
. (1-en diisiik/ 5-
Say1 | Ders Ogrenme Ciktilar: en yiiksek)
112|31(4|5
1 fletisim alanimn tarihsel gelisimini, temel kavram, kuram ve arastirma yontemlerini X
bilir.
2 | Temel tasarimin ilke ve elemanlarini bilir. X
3 | Yeni medya tarihi, kuram ve kuramcilart hakkinda bilgi sahibi olur. X
4 | Yeni medyanin yapisal, yonetsel ve teknik 6zelliklerini bilir. X
5 Dijjital diinyadaki gelismeleri ve format degisimlerini takip edebilir ve bunlara uyum X
saglayarak olusturulan multimedya prodiiksiyonlarinda uygulayabilir.
6 | Yeni medya okuryazarligi hakkinda bilgi sahibidir. X
7 Gorsel kiiltiiriin ¢esitli kiiresel bicimlerinde etkisi ve 6nemi hakkinda bir anlayis X
olustuabilir.
8 Alana iliskin yasa, yonetmelik, mevzuat ve mesleki etik degerler konusunda bilgi X
sahibidir.
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9 | Yeni medya igeriklerini anlama ve elestirel olarak analiz etme becerisine sahiptir. X

Dijital platformlar i¢in verileri analiz ederek igerik iiretime ve yonetme ile ilgili

10 ortamlar tasarlar, uygular ve gelistirir. X

11 Olusturulan ¢aligmalarla ¢esitli dijital platformlarda farkl: kiiresel formlarda iletisim X
kurabilme ve pazarlayabilmeyi 6grenir.

12 Yeni medya alanindaki aragtirma yontem ve tekniklerini kullanabilme becerisine X
sahiptir.

13 Gorsel tasarim konularinda dijital platformlar1 etkin bicimde kullanma becerisine X
sahiptir.

14 Yeni medya alanindaki iletileri elestirel bakis acisiyla ele alma ve ¢dziimleme X
yetkinligine sahiptir.

15 | Proje asamasinda arastirma, planlama, uygulama ve raporlama yetkinligine sahiptir. X

16 Yeni medya iriinlerini; yaratici diislince, girisimcilik ve 0zglin bakis agisiyla X

gelistirme yetkinligine sahiptir.

Urettigi eserlerin arastirma, tez, haber makaleleri, filmler web siteleri, fotograf
17 | denemeleri ve animasyonlar iceren kapsamli bir dijital prtfolyo haline getirme ve X
sunma yetkinligine sahiptir.

Yapay zekanin, yeni medya ekosistemine etkilerini degerlendirir; makine 6grenmesi,
18 | dogal dil isleme ve bilgisayarda gérme vb. tekniklerini kullanarak yaratici igerik X
iiretimi, dagitimi ve etkilesim siireglerini bilir, uygular ve analiz eder.

Yapay zekayi ¢aligmalarina dahil ederken etik boyutlart analiz etme becerisine ve etik

19 davranma sorumluluguna sahiptir. X
ECTS / OGRENCI i$ YUKU
. o TOPLAM (iS
AKTIVITE SAYI BIRIM SAAT YUKD)

Ders Ogretim saati (x hafta * toplam ders saati) 15 i 4 60
On hazirlik ve bireysel calisma 15 - 1 15
Vize Smavi 1 - 20 20
Kisa Sinav - - - -
Odev - - - -
Proje - - - -

Alan Aragtirmasi - - - -

Sunum / Seminer - - - -
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Stiidyo Caligmast - - - -
Final Sinav1 / Final Projesi / Tez 1 - 30 30
Diger - - - -
Toplam is Yiikii 125
Toplam is yiikii / 25 5
ECTS 5

DERS iLE iLGILI ETiK KURALLAR

Yasal intihal Uyarist

Tespit edilen ve tespit edilmeyen intihal, herhangi bir zamanda ciddi bir sugtur ve diploma ile gelecekteki
profesyonel yasaminiz iizerinde yikici bir etkiye sahip olabilir.

Kaynaklarinizi iyice tanimladiginizdan ve tanidiginizdan emin olursaniz, dogrudan kaynaklarinizdan kelime
kelime olarak alinan gorsel 6rneklerden, tasarimlardan veya notlardan kopyalamazsaniz intihalden kaginmak
kolaydir. Maksimum alint1 limiti %20’yi gegemez. Yapay zeka alintilar1 da bu orana dahildir. Aksi
kanitlandig1 takdirde 6grenci dersten kalir.

Yapay zeka (YZ) araglarinin, metin {ireticileri, kod asistanlari ve gorsel olusturucular da dahil ancak bunlarla
siirl olmamak iizere, 6dev veya projelerde kullanimi 6nceden 6gretim elemani tarafindan onaylanmalidir.
Onaysiz yapay zeka kullanimi intihal olarak degerlendirilecek ve akademik diiriistliik kurallarina tabi
olacaktir. Ogrenciler, calismalarin agiklayabilmeli ve derste ele alman kavramlar1 anladiklarint
gosterebilmelidir.

DEGERLENDIRME DETAYLARI VE DEGERLENDIRME KRIiTERLERI:

Final Notlar1, yukarida belirtilen Ders Ogrenme etkinlikleri ve Final smavi degerlendirme detaylarina gore
belirlenir ve Universite tarafindan belirlenen Egitim ve Smav Y&netmeligine uygun olarak belirlenir.

Derse %70 katilim zorunludur. Raporlar %70’in igerisine dahildir. %70’ten az devamlilig1 olan 6grenci
devamsizliktan kalir.

HAZIRLAYAN Yrd. Dog. Dr. Yunus Luckinger

GUNCELLEME 19.09.2024

ONAY




