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ILETIiSIM FAKULTESI
DiJITAL OYUN TASARIMI BOLUMU BITIiRME PROJESI YONERGESI

BIRINCI BOLUM
Genel Cerceve
Bu yonerge, Dijital Oyun Tasarmm BOlumi GAME403-GAME404 Bitirme Projesi kapsaminda
yiiriitiilecek tiim proje ¢aligmalarinin kapsamini, yontemini ve degerlendirme esaslarin belirler. Dersin
temel amaci, 6grencinin iki donem boyunca sectigi tema dogrultusunda 6zgiin, kullanic1 odakli ve
profesyonel nitelikte bir oyun fikri, tema veya problem dogrultusunda oynanabilir, sistematik, teorik
olarak temellendirilmis ve profesyonel nitelikte bir dijital oyun projesi gelistirmesidir.

Bitirme projesi, yalnizca bir oyun iiretimini degil; aym1 zamanda oyun fikrinin arkasindaki tasarim
diisiincesini, kuramsal cergceveyi, mekanik kararlari, kullanici (oyuncu) deneyimini ve gelistirme
siirecini biitiinliiklii bir sekilde ele alir. Ogrenci, ortaya koydugu oyunun neden bu sekilde tasarlandigini,
hangi tasarim problemlerine yanit verdigini ve hangi yontemlerle gelistirildigini akademik bir dil ile
aciklamakla yilikiimliidiir. Siireg; problem tanimi, hedef oyuncu analizi ve konsept gelistirme
asamalartyla baslar. Ardindan oyun mekanikleri, dinamikler ve estetik unsurlar (MDA c¢ergevesi),
seviye tasarimi, anlati yapisi ve etkilesim kararlari gelistirilir. Proje, geri bildirimler sonucunda
prototipleme ve oyun testleri yoluyla ilerler; aliman geri bildirimler dogrultusunda slrekli olarak
iyilestirilir.

Donem sonunda 6grenci, oynanabilir bir oyun prototipi ile birlikte; oyun tasarim dokiimani (GDD),
gorsel-isitsel materyaller, oynanig videolar1 ve destekleyici belgelerden olusan bir proje paketi sunar.
Proje, Final Jiirisi 6niinde profesyonel bir sunum esliginde aktarir.

IKINCi BOLUM
Proje Turleri

Her dgrenci, ilgi alanina ve uzmanlik yonelimine gore asagidaki kategorilerden birine veya birden
fazlasini bir arada kapsayan biitiinlesik bir proje gelistirebilir.

1. Dijital Oyun Projeleri
Ogrenciler gruplar halinde bir 2B veya 3B dijital oyun, tek oyunculu veya gok oyunculu oyun prototipi,

PC, mobil veya web tabanli oyun, hikaye odakli, mekanik odakli veya deneysel oyunlar tizerinden bir
6zgun caligma yaratirlar.

Olasi ciktilar:
(1) Oynanabilir oyun prototipi

(2) Seviye tasarimlari
(3) Temel oyun mekanikleri ve sistemleri



2.

(4) Ul /HUD tasarimlari
(5) Oyuncu etkilesim akislar

Ciddi Oyunlar (Serious Games)

Ogrenciler Egitim ve/veya toplumsal farkindalik ile ilgili saglik, kiiltiir, tarih veya cevre temal1 bir oyun
projesi gelistirebilir.

Olasi ciktilar:

3.

(1) Oynanabilir prototip

(2) Ogrenme hedefleri ve oyun mekanikleri arasindaki iliski
(3) Hedef kullanict analizi

(4) Oyun ici geri bildirim sistemleri

Anlati (Narrative) Odakh Oyun Projeleri

Ogrenciler, hikdye temelli oyunlar gelistirerek etkilesimli anlatilar ve secime dayali oyun yapilari
tzerine deneysel projeler Gretebilir.

Olasi ciktilar:

4.

(1) Oyun senaryosu

(2) Dallanmis anlat1 yapilari
(3) Karakter ve diinya tasarimi
(4) Hikaye akis diyagramlari

Oyunlastirma (Gamification) Projeleri

Bu kapsamda dijital platformlara yonelik oyunlastirma sistemleri ile egitim ve kullanict katilimini
artirmay1 hedefleyen tasarim ¢oziimleri liretilebilir.

Olasi ciktilar:

(1) Oyunlastirma modeli

(2) Puan, rozet, ilerleme sistemleri

(3) Kullanici deneyimi senaryolartVR/AR
(4) interaktif hikaye platformu

(5) Web tabanl dijital anlati

(6) Interaktif ¢izgi roman / motion comic

Ogrenciler bir tiir secebilir ya da birlestirilmis biitiinlesik proje gelistirebilir.

5.

UCUNCU BOLUM
Proje Onerisi

Ogrenci ilk 7 hafta iginde asagidaki baghiklardan olusan proje Onerisini jiiri dniinde sunarak
geribildirimler alir:

(1) Proje Bashgi

(2) Oyun Turi ve Platform

(3) Hedef Oyuncu / Oyuncu Profili

(4) Kuramsal Arka Plan (oyun teorisi, benzer oyunlar, literatir)



(5) Temel Oyun Mekanikleri
(6) Anlat1 (varsa)
(7) Gorsel ve isitsel stil yaklagimi
(8) Beklenen giktilar
(9) On zaman plam
(10) iIk prototip ve/veya konsept eskizleri, modellemeler, ses kayitlari

DORDUNCU BOLUM
Proje gelistirme siireci (Vize Jiirisi Sonrasi)

Proje gelistirme siireci, 6grencinin segtigi konu dogrultusunda arastirma, analiz, problem tanimi ve
tasarim kararlarinin sistemli sekilde ilerlemesini amaglar. Bu asamalar, ders izlencesindeki haftalik
akisla paralel yiiriitiiliir ve projenin temelden giiglii, gerekgeli ve kullanici ihtiyaglarina uygun bigimde
sekillenmesini saglar.

6. Yontem ve Araglar
Ogrenciler, oyun tasarim siirecinde asagidaki yontem ve araclardan yararlanir:

(1) Oyuncu arastirmalari ve testler

(2) Persona ve oyuncu senaryolari

(3) MDA (Mechanics—Dynamics—Aesthetics) analizi
(4) Oyun tasarim dokiimani (GDD)

(5) Oyun motorlar1 (Unity, Unreal vb.)

7. Uygulama Asamasi

Bu asamada 6grenciler, oyun fikrini oynanabilir bir prototipe doniistiiriir. Siireg; test, geri bildirim ve
tekrarlama dongleriyle ilerler. Olasi ¢iktilar ise agagadaki sekildedir:

(1) Oynanabilir prototip
(2) Seviye tasarimlari
(3) UI/HUD

(4) Oynanis videosu

(5) GDD (final versiyon)

BESINCIi BOLUM
Sunum ve Juri

8. Vize Jiirisi Degerlendirme Olgiitleri (Toplam notun %40°1)

Vize asamasi, 6grencinin proje fikrini ne kadar saglam temellendirdigini, aragtirma ve tasarim siirecine
ne Ol¢iide hazirlikli oldugunu ve tasarlanmaya baslanilan projenin yeterliligi degerlendirmek Uzere
yapilir. Asagida belirtilen dort ana kriter, projenin baslangi¢ asamasinin yeterliligini 6lgmek igin
kullanilir.

(1) Proje Yapisinda A¢iklik ve Sunulan Oyun Projesinin A¢iklama (%040)

Ogrencinin oyun projesine ait temel fikri 6zgiinliik, yaraticilik ve yenilik¢ilik agisindan net bir
sekilde ortaya koymasi beklenir. Oyun konsepti agik ve anlasilir bigimde ifade edilmeli; dinleyicinin
oyunun temel fikrini kolaylikla kavrayabilmesi saglanmalidir. Sunumda oyunun oynanis yapist;



oyuncunun gergeklestirecegi eylemler, temel kurallar ve karsilasilacak zorluklar baglaminda
mekanik acidan tutarli ve anlasilir bir bicimde aciklanmalidir. Ayrica hedeflenen oyuncu kitlesi ve
secilen oyun tiirii arasinda mantikli bir iliski kurulmali, bu tercih gerekgeleriyle birlikte
sunulmalidir.

(2) Sunum Kalitesi (%30)

Sunumun genel yapisinin giris, gelisme ve sonug¢ bdliimlerini icerecek sekilde planlanmis olmast
beklenir. Igerigin mantikli bir sirayla ilerlemesi ve biitiinliiklii bir anlatim sunmasi &nemlidir.
Kullanilan gorsel materyallerin (slaytlar, semalar, eskizler, gorsel referanslar vb.) oyunun fikrini
desteklemesi ve anlatimi giiglendirmesi gerekmektedir. Ogrencinin sozlii anlatimi; ifade netligi, ses
tonu, hiz kontrolii ve sunum esnasindaki 6zgiiveni degerlendirme kapsaminda dikkate alinacaktir.

(3) Proje Dagilimi Ve Zaman Cizelgesi (%620)

Ogrencinin sunum icin belirlenen siireyi etkin ve dengeli bicimde kullanmas1 beklenir. Sunumun
verilen siire sinirlari igerisinde tamamlanmasi zorunludur. Sunum bdliimleri arasinda dengeli bir
zaman dagilimi yapilmali; hicbir boliim gereginden fazla uzatilmamali veya aceleyle
gecilmemelidir. Zaman yonetimi, sunumun anlagilirhg ve ikna ediciligi agisindan onemli bir
degerlendirme Ol¢iitiidiir.

(4) Sunum Sonrasinda Soru-Cevap boliimiindeki tutarhilik (%10)

Soru-cevap boliimiinde 6grencinin yoneltilen sorulara agik, net ve tutarli yanitlar vermesi beklenir.
Verilen cevaplar, 6grencinin oyun fikrine, mekaniklerine ve planlanan iiretim siirecine
hakimiyetini yansitmalidir. Bu asamada 6grencinin yalnizca fikrini degil, projenin
uygulanabilirligini ve mantiksal biitiinligiinii de savunabilmesi degerlendirme acisindan 6nem
tasimaktadir.

9. Final Jurisi (Toplam notun %60°1)

Final Jiirisi, 0grencilerin veya dgrenci grubunun donem boyunca gelistirdigi oyun projesini, baglangicta
belirlenen hedefler dogrultusunda ne 6lglide tamamladigint degerlendirir. Bu asamada oynanabilir bir
oyun prototipi, tasarim siirecini belgeleyen materyaller ve profesyonel bir sunum beklenir.

(1) Nihai Oyunun Sunulan Proje Hedefleri ile Tutarhhg (%25)

Sunulan projenin nihai halinin, vize asamasinda tanimlanan problem, hedef ve kapsam ile ne dl¢iide
ortistiigii degerlendirilir. Oyun siirecinde yapilan degisikliklerin gerekgeli, tutarli ve tasarim
hedefleriyle uyumlu olmasi beklenir. Ogrencilerin, oyunun neden bu bicimde sonuglandigini ve
alman tasarim kararlarinin projeye nasil yon verdigini agik bicimde ifade edebilmesi bu kriter
kapsaminda ele alinir.

(2) Oyun Tasariminin Yaraticith@ (%625)

Sunulan projenin oyun tasarimi agisindan yaraticiligi; sundugu deneyimin 6zgiinliigii, problem
cozme yaklagimi ve tasarim vizyonu iizerinden degerlendirilir. Yaraticilik yalnizca fikir diizeyinde
degil; oynanig yapisi, etkilesim bigimleri, seviye tasarimi ve anlati kullanimi gibi unsurlar
aracilifiyla oyuna nasil yansitildigi {izerinden ele alinir. Oyunun, oyuncuya anlamli ve ayirt edici
bir deneyim sunup sunmadig1 bu kriterin temelini olusturur.

(3) Oyun Mekanikleri ve Tasarim Kalitesi (%625)



Sunulan projenin oyun mekanikleri ve genel tasarim kalitesi, oyunun hedefledigi deneyimi ne
olglide bilingli, tutarli ve islevsel bi¢cimde tiretebildigi tizerinden degerlendirilir. Oyunda kullanilan
mekanikler, kurallar, etkilesim bigimleri, ilerleme ve geri bildirim sistemlerinin, belirlenen tasarim
hedeflerine hizmet edecek sekilde kurgulanmis olmasi beklenir. Mekanikler arasindaki iligki,
oynanig dongiisiiniin netligi ve sistem biitiinliigii, tasarim kalitesinin temel gostergeleri olarak ele
almir. Sunulan projenin, mekanik ve tasarim kararlar araciligiyla tutarli, anlagilir ve siirdiiriilebilir
bir oyun deneyimi olusturup olusturmadigi bu kriter kapsaminda degerlendirilir.

(4) Sunum ve ifade Becerileri (%625)

Projenin final sunumunda, 6grencilerin projeyi agik, diizenli ve ikna edici bir bicimde aktarabilmesi
beklenir. Sunumun akisi, zaman yoOnetimi, oynanis videosu veya canli demo kullanmimi ve gorsel
materyallerin etkinligi bu kapsamda degerlendirilir. Grup projelerinde, her 6grencinin projeye katkisi
ve sorumluluk alanini agikca ifade edebilmesi dnemlidir. Jiiri sorularina verilen yanitlar, 6grencilerin
konuya hakimiyetini, tasarim siirecini anlama diizeyini ve elestirel diisiinme becerisini yansitmalidir.

10. Dersin Devam Zorunlulugu: %70

ALTINCI BOLUM
Etik kurallar

Bitirme projesinde dgrenciler, akademik diiriistliik ve tasarim etigi ilkelerine tam uyum gostermekle
yiikiimlidiir. Projede kullanilan tiim igeriklerin 6zgiin olmasi esastir ve benzerlik orani, yapay zeka
tarafindan iiretilen igerikler de dahil olmak iizere, %20’yi gegemez. Ogrenci yapay zeka araglarindan
yararlanmigsa, bu kullanim projede acik ve seffaf bi¢cimde belirtilmeli, gerekgesi ve kapsami
aciklanmalidir. Yapay zeka kullanimi hi¢bir kosulda icerik kopyalama veya 6zgiin tasarim siireclerinin
yerini alma amaci tasiyamaz.

Proje siirecinde gerceklestirilen tiim kullanic aragtirmalan etik ilkelere uygun bigimde yiiriitiilmelidir.
Katilimcilardan bilgilendirilmis onam alinmasi, kisisel bilgilerin gizli tutulmasi ve anonimlik ilkesine
uyulmasi zorunludur. Kullanicilarin isimleri, yiizleri veya 6zel bilgileri izin alinmadan paylasilmamali;
kullanici geri bildirimleri degistirilmeden, manipiile edilmeden oldugu gibi raporlanmalidir. Aragtirma
sirasinda elde edilen verilerin uydurulmasi, test yapilmamus siireglerin yapilmig gibi gosterilmesi ya da
sahte katilimcilar iizerinden sonug tiretimi ciddi bir etik ihlal kabul edilir.

Projede kullanilan her tiir gorsel, video, ses, mockup ya da benzeri materyal telif haklarina uygun
olmalidir. Lisans gerektiren igerikler izinsiz kullanilamaz. Telif hakkina tabi olmayan materyaller ise
ilgili lisans tiiriine uygun sekilde kaynak gosterilerek kullamilmalidir. Ogrenci, baskalarina ait
tasarimlari, illiistrasyonlar1 veya marka &gelerini izinsiz bigimde projesine dahil edemez. Eger proje
gercek bir marka, kurum veya birey tizerine kuruluyorsa, ¢alismanin egitim amaglh bir konsept proje
oldugunun belirtilmesi ve kurumdan izin alinmasi gereklidir.

Gergek kisilerin fotograf, video veya ses kaydi projede kullanilacaksa, kisiden ag¢ik izin alinmali ve
mahremiyet ilkelerine uygun hareket edilmelidir. Uretilen icerikler higbir sekilde ayrimci, dislayici,
nefret sOylemi igeren ya da toplumsal hassasiyetleri ihlal eden bir dil barindiramaz. Dijital
manipiilasyon, Ornegin mockup veya temsili gorseller kullaniliyorsa, bunlarin gercek {irlini
yansitmadigi raporda net bir sekilde belirtilmelidir.

Ogrenci, tasarim siirecinin tiim asamalarini seffaf, dogru ve etik bir sekilde belgelemekle sorumludur.
Etik ilkelerin ihlali durumunda proje jiiri tarafindan reddedilebilir ve 6grenci dersten basarisiz



sayilabilir. Bu nedenle tiim 6grencilerin, bitirme projesi siirecinde akademik diiriistliigii ve profesyonel
etik standartlarin1 gézeterek hareket etmeleri beklenir.

Ogrenci asagidaki baglantilarin icerigindeki bilgilerden sorumludur:

https://arucad.edu.tr/wp-content/uploads/2024/12/26b.-YAPAY -ZEKA-KULLANIMINA-DAIR-
Ogrenci-Kilavuzu57.pdf

https://arucad.edu.tr/wp-content/uploads/2024/12/26a.-URETKEN-YAPAY -ZEKA-
KULLANIMINA-DAIR-ETIK-REHBER.pdf
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