ARKIN YARATICI SANATLAR VE TASARIM UNIVERSITESI
ILETIiSIM FAKULTESI
YENI MEDYA VE iLETiSiIM BOLUMU
BiTIRME PROJESI YONERGESI

A. GENEL CERCEVE

Bu yonerge, Yeni Medya ve Iletisim Bolimi YMED404 Bitirme Projesi kapsaminda
yiiriitiilecek tiim proje ¢aligmalarinin kapsamini, yontemini ve degerlendirme esaslarini belirler.
Dersin temel amaci, 6grencinin bir donem boyunca sectigi tema veya problem dogrultusunda
6zgiin, kullanic1 odakl1 ve profesyonel nitelikte bir tasarim projesi gelistirmesidir. Ogrenciler
yalnizca bir liriin ortaya koymakla degil, ayn1 zamanda bu {iriiniin arkasindaki arastirma,
tasarim karari, siire¢ yonetimi ve uygulama mantigin1 akademik bir gercevede agiklamakla
sorumludur.

Bitirme projesi, yeni medya alaninin ¢ok disiplinli yapisina uygun olarak arastirma, analiz,
tasarim ve lretim asamalarimi biitiinclil bigimde igerir. Siireg; kullanici arastirmalarinin
yiiriitiilmesi, problem taniminin yapilmasi ve kavramsal ¢ercevenin olusturulmasiyla baslar.
Ardindan 6grenci, elde edilen bulgulara dayali olarak konsept gelistirir, gorsel ve etkilesimsel
tasarim kararlarini olusturur ve bunlari asamali olarak prototipe doniistiiriir. Prototip, diisiik
¢oziiniirliikten yiiksek ¢oziintirliige uzanan iteratif bir siirecte test edilir ve geri bildirimlere gore
gelistirilir.

Doénemin sonunda 6grenci, elde ettigi tiim ¢iktilar1 bir medya paketi seklinde bir araya getirir.
Bu medya paketi; gorsel kimlik calismasi, sosyal medya igerikleri, video tiretimleri, web veya
mobil prototipler, infografikler, mockuplar ve projenin niteligine gore cesitlenebilen diger
tasarim elemanlarmi igerebilir. Ogrenci bu siirecin tamamimi akademik standartlara uygun bir
raporda sunar ve proje ¢iktilarin1 Final Jiirisine profesyonel bir sunum esliginde aktarir.

B. PROJE TURLERI

Her 6grenci, ilgi alanina ve uzmanlik yonelimine gore asagidaki kategorilerden birine veya
birden fazlasini bir arada kapsayan biitiinlesik bir proje gelistirebilir.

1. KURUMSAL KiMLIiK ve MARKA TASARIMI PROJELERI

Ogrenci bir marka, kurum, STK, etkinlik veya dijital platform i¢in kapsamli bir medya paketi
hazirlayabilir.

Olasi ciktilar:
Logo tasarimi
Kurumsal kimlik kilavuzu (renk, tipografi, kullanim alanlar)

Sosyal medya marka kitleri



Basili medya tasarimlar (afis, katalog, brosiir)
Dijital reklam setleri
Kampanya stratejisi + medya planlama

Video tanitim / reklam filmi

2. WEB SITESI / MICRO-SITE / DIJITAL PLATFORM TASARIMI
Ogrenci kullanici arastirmasina dayali bir web projesi gelistirebilir.

Olasi ciktilar:

Bilgi mimarisi (site map)

Wireframe

UI/UX tasarim

Responsive web arayiizleri

Etkilesimli prototip (Figma, XD)

Icerik stratejisi

Blog, haber odasi, iirlin tanitim veya kampanya sitesi

3. MOBIL UYGULAMA & ETKILESIiM TASARIMI PROJELERI

Yeni medya alaninin temel ¢iktilarindan biri olan etkilesimli uygulamalar {izerine yapilabilir.
Olasi ¢iktilar:

Kullanici ihtiyag analizi

Persona ve kullanici senaryolari

Giris ekranindan akislara kadar tiim UI tasarimi

Prototip ve kullanilabilirlik testi

Motion Ul (micro-interactions)

4. DIJITAL KAMPANYA ve SOSYAL MEDYA PROJELERI

Ogrenci bir markanm, toplumsal farkindalik temasmin veya etkinligin dijital kampanyasini
yaratabilir.

Olasi ¢iktilar:
Kampanya stratejisi

Hedef kitle ve konumlandirma ¢alismasi



Sosyal medya igerik setleri
Reels/TikTok icerik formatlari
Banner tasarimlari

Kampanya landing page prototipi

Dijital medya yayin plani

5. DIJITAL HIKAYE ANLATIMI (Digital Storytelling) PROJELERI
Yeni medya teknolojilerinin sundugu interaktif anlat1 bigimleri kullanilabilir.
Olasi ¢iktilar:

Interaktif hikaye platformu

Web tabanli dijital anlati

Multimedya belgesel (fotograf + ses + video)

Interaktif ¢izgi roman / motion comic

Senaryo + storyboard + ekran tasarimlari

Izleyici etkilesim akist

6. BELGESEL/VIDEO URETIM PROJELERI

Yeni medya estetigine uygun belgesel veya video igerik iiretimi yapilabilir.
Olasi ¢iktilar:

Video belgesel (kisa/orta metraj)

Sosyal medya i¢in dikey format belgesel

VR belgesel / 360° video deneyimi

Mikro-dokiimanter (3—5 dakikalik tematik icerikler)

Storyboard, ¢ekim plani, kurgu akisi

7. BILGI GRAFIGI (INFOGRAFIK) & VERI GORSELLESTIRME PROJELERI
Ogrenci karmasik bilgiyi gorsel olarak etkili bicimde sunan projeler gelistirebilir.

Olasi ¢iktilar:

Statik infografikler

Hareketli grafikler (motion infographic)



Interaktif veri gorsellestirme
Rapor—sunum—kampanya i¢in grafik setleri
Veri gorsellestirme style guide

Infografik projeleri, tasarim + bilgi mimarisi + hikdye anlatimini birlestirir.

8. DIJITAL YAYIN & MULTIMEDYA URETIM PROJELERI
Ogrenci dijital dergi, interaktif rapor, multimedya kitap vb. igerik iiretebilir.
Olas: ¢iktilar:

Dijital dergi tasarimi

Interaktif rapor/katalog

Web tabanli e-kitap

Animasyonlu icerikler

Genisletilmis gerceklik destekli yaymlar

9. OYUNLASTIRMA, ETKILESIMLI ICERIK ve INTERAKTIF MEDYA
PROJELERI

Olasi ¢iktilar:

Mini etkilesimli oyun

Egitim amach interaktif icerikler
Kullaniciya se¢im sunan hikaye tasarimlari
Gamification ¢éziimleri

UI/UX akislar1 + prototipler

Ogrenciler bir tiir secebilir ya da birlestirilmiy biitiinlesik proje gelistirebilir.

C. PROJE ONERISI

Ogrenci ilk 7 hafta iginde asagidaki basliklardan olusan proje énerisini jiiri dniinde sunarak
geribildirimler alir:

Proje Baslig1
Konu Tanimi

Problem ve Projenin Onemi



Arastirme ve Analizler (Literatlir Taramasi, Benchmark Analizi, SWOT, PEST Analizleri)
Projenin Amaci

Secilen Tasarim Yontemi (UX yaklagimi, tasarim sistemi, aragtirma yontemi vb.)
Beklenen c¢iktilar (Medya paketi, prototip, video vb.)

On zaman plan1

[lk Prototipler

D. PROJE GELISTIRME SURECI

Proje gelistirme siireci, 6grencinin sectigi konu dogrultusunda arastirma, analiz, problem tanimi
ve tasarim kararlarinin sistemli sekilde ilerlemesini amaclar. Bu agamalar, ders izlencesindeki
haftalik akisla paralel yiiriitiiliir ve projenin temelden giiclii, gerekceli ve kullanici ihtiyaglarina
uygun bi¢imde sekillenmesini saglar.

1. Yontem ve Araclar

Tasarim odakli projelerde yontem, projenin kullanici ihtiyaglarini dogru anlamak ve ¢oziimii
asamali olarak gelistirmek i¢in kritik bir rol oynar. Bu siiregte 6grenci, arastirmadan prototipe
kadar uzanan sistemli bir tasarim yaklasimi benimser. Kullanilan yontem ve araglar, hem
yaratici siireci yapilandirir hem de nihai iirlinlin kullanici1 deneyimi agisindan giiglii olmasini
saglar.

Tasarim Araglari

Kullanic1 Arastirmasi: Goriisme, gozlem, kullanici senaryosu
Persona / Kurumsal Kimlik Olusturma

Uygulama Akist

Moodboard & Stil Rehberi

2. Uygulama Asamasi

Proje, arastirma ve planlama asamalarinda ortaya konan ig¢goriilere dayanarak uygulanir. Bu
asamada Ogrenciler, fikirlerini somutlastirarak ilk prototipleri iiretir, test eder ve gelistirir.
Tasarim ¢iktilariin kullanicr ihtiyaglarini karsilayacak sekilde sekillenmesi i¢in geri bildirim
dongiileri aktif bicimde kullanilir. Siirecin sonunda medya paketi tamamlanir ve sunuma hazir
hale getirilir. Proje tiirline gore asagidaki ¢iktilar {iretilebilir:

Gorsel kimlik
Logo/stil kilavuzu

Sosyal medya tasarimlari



Video igerik
Mockup sunumlari
Web/mobil prototip

Kampanya materyalleri

E. SUNUM VE JURI
Vize Jiirisi Degerlendirme Olciitleri (Toplam notun %40°1)

Vize asamasi, 0grencinin proje fikrini ne kadar saglam temellendirdigini, arastirma ve tasarim
stirecine ne Ol¢iide hazirlikli oldugunu degerlendirmek lizere yapilir. Asagida belirtilen dort ana
kriter, projenin baslangi¢ asamasinin yeterliligini 6l¢mek icin kullanilir.

1. Proje Yapisinda Aciklik ve ikna Edicilik (%25)

Vize sunumunda 6grencinin proje konusunu, hedefini ve kapsamini agik, anlasilir ve biitiinliiklii
bir bicimde aktarmasi beklenir. Proje fikrinin neden seg¢ildigi, hangi kullanict veya probleme
odaklandigi ve nasil bir ¢6ziim sunmay1 amagladigi net bigimde ortaya konmalidir. Sunumun,
projenin mantigini ve uygulanabilirligini ikna edici sekilde ifade etmesi dnemlidir.

2. Arka Plan Arastirmasinin Giivenilirligi ve Detaylandirilmasi (%25)

Ogrenci, proje fikrini destekleyen teorik, sektdrel veya trend analizlerini saglam temellere
dayanarak sunmalidir. Yapilan literatiir incelemeleri, yeni medya alanindaki giincel yonelimler
ve benzer projelerin incelenmesi giivenilir kaynaklara dayanmali ve yeterli derinlikte olmalidir.
Bu aragtirmalarin tasarim kararlarina nasil temel olusturdugu acgik bi¢imde gosterilmelidir.

3. Onerilen Proje Fikrinde Ozgiinliik (%25)

Projenin yenilik¢i bir bakis agis1 tasimasi, daha once yapilmis caligmalardan ayrigsmasi ve yeni
medya alanina 6zgiin bir katki sunmasi beklenir. Ozgiinliik; konunun se¢iminde, yaklasim
bi¢iminde, tasarim vizyonunda veya gelistirilecek ¢oziimlerde ortaya ¢ikabilir. Fikir yalnizca
yeni olmasiyla degil, ayn1 zamanda 6grencinin onu nasil gelistirdigiyle de degerlendirilir.

4. Sunum I¢inde Gérsel Detaylandirma ve Tutarhhk (%625)

Ogrenci, vize sunumunda proje fikrini destekleyen gorsel materyalleri diizenli, tutarli ve
profesyonel bir bigcimde kullanmalidir. Moodboard, referans gorseller, benchmark sonuglari,
konsept eskizleri veya akis semalar1 gibi igeriklerin sunuma entegre edilme bi¢imi, projenin
gorsel anlatim giiclinii belirler. Sunumun genel tasarim dili, renk ve tipografi kullanimi, bilgi
diizeni ve akis1 da bu kapsamda degerlendirilir.

2. Final Jiirisi (Toplam notun %60°1)

Final Jiirisi, 6grencinin donem boyunca gelistirdigi projeyi baglangi¢ asamasinda belirledigi
hedeflere ne kadar uygun sekilde tamamladigini degerlendirir. Tasarim siirecinin olgunlugu,
ortaya ¢ikan medya paketinin profesyonel niteligi, prototipin kullanilabilirligi ve 6grencinin bu



caligmay1 sunma becerisi temel Olgiitlerdir. Bu degerlendirme, projenin hem igerik hem de
sunum agisindan bitirme diizeyinde bir kaliteye ulasip ulasmadigini belirler.

1. Nihai Projenin Sunulan Proje Hedefleri ile Tutarhihg: (%625)

Final ¢aligmasinin vize asamasinda ifade edilen problem, hedef ve kapsam ile ne kadar uyumlu
oldugu bu kriter kapsaminda degerlendirilir. Projenin baslangicta ortaya konan kullanici
ihtiyacina, tasarim problemine ve ¢6ziim Onerisine baglh kalip kalmadigi; siire¢ i¢inde yapilan
gelistirmelerin mantikli, tutarli ve gerekgeli olup olmadig1 6nemlidir. Ogrencinin, projesinin
neden bu bi¢gimde sonug¢landigini aciklayabilmesi, tasarim kararlar1 ile hedefler arasindaki
iliskiyi net bi¢imde ortaya koymasi beklenir.

2. Tamamlanmis Projenin Yaraticihg ve Isciligi (2625)

Bu kriter, proje ¢iktisinin 6zglinliigiinii, yenilik¢i yoniinii ve tasarim uygulamasinin kalitesini
degerlendirir. Yaraticilik yalnizca fikir diizeyinde degil, gorsel anlatim, etkilesim bicimi,
kavramsal yaklagim ve problem ¢ozme stratejilerinde de aranir. Projenin iscilik diizeyi ise
detaylara verilen 6zen, teknik yeterlilik, kompozisyon dengesi, tipografi, renk kullanimi, gorsel
uyum ve genel profesyonellik agisindan incelenir. Ogrencinin tasarim becerisini {ist diizeyde
yansitmasi beklenir.

3. Medya Paketinin Tasarim Kalitesi (%025)

Sunulan medya paketi — 6rnegin web/mobil arayiizler, logo ve kurumsal kimlik 6geleri, sosyal
medya tasarimlari, video igerikleri, infografikler, mockuplar vb. — biitiinciil bir tasarim dili
tagimalidir. Gorsel kimlik ile dijital arayliz veya video igerik arasinda bir uyum olmasi;
kullanilan renkler, tipografi, ikonografi ve diizen ilkelerinin tutarli bicimde uygulanmasi
beklenir. Ayrica prototipin kullanic1 dostu olmasi, akislarin mantikli ilerlemesi ve tasarimin
hedefkitleye uygunlugu bu kriter kapsaminda degerlendirilir. Medya paketinin genel goriiniimii
profesyonel bir sunum kalitesine ulagmalidir.

4. Sunum Becerileri (%25)

Final sunumunda 6grencinin projeyi agik, diizenli ve ikna edici bigimde aktarabilmesi beklenir.
Sunumun akicilig1, zaman yonetimi, gorsel materyallerin etkili kullanim1 ve projenin kritik
noktalarinin gii¢lii sekilde vurgulanmasi degerlendirilir. Ogrencinin jiiri sorularma agik, tutarl
ve konuya hakimiyetini gosteren yanitlar verebilmesi de bu kriterin 6nemli bir pargasidir.
Sunum, yalnizca projenin teknik yonlerini degil, tasarim kararlarinin arkasindaki diisiinceyi ve
stireci de profesyonel bir anlatimla ortaya koymalidir.

Dersin Devam Zorunlulugu: %70

F. ETiK KURALLAR

Bitirme projesinde Ogrenciler, akademik diiriistliik ve tasarim etigi ilkelerine tam uyum
gostermekle ylikiimliidiir. Projede kullanilan tiim igeriklerin 6zgiin olmasi esastir ve intihal
orani, yapay zeka tarafindan iiretilen igerikler de dahil olmak iizere, %20’yi gecemez. Ogrenci
yapay zeka araglarindan yararlanmissa, bu kullanim projede agik ve seffaf bigimde belirtilmeli,



gerekcesi ve kapsami agiklanmalidir. Yapay zeka kullanimi higbir kosulda igerik kopyalama
veya 0zgiin tasarim siireclerinin yerini alma amaci tasiryamaz.

Proje siirecinde gergeklestirilen tiim kullanici aragtirmalart etik ilkelere uygun bi¢imde
yiriitilmelidir. Katilimeilardan bilgilendirilmis onam alinmasi, kisisel bilgilerin gizli tutulmasi
ve anonimlik ilkesine uyulmasi zorunludur. Kullanicilarin isimleri, yiizleri veya 6zel bilgileri
izin alinmadan paylasilmamali; kullanic1 geri bildirimleri degistirilmeden, manipiile edilmeden
oldugu gibi raporlanmalidir. Arastirma sirasinda elde edilen verilerin uydurulmasi, test
yapilmamis siireclerin yapilmis gibi gosterilmesi ya da sahte katilimcilar {izerinden sonug
iiretimi ciddi bir etik ihlal kabul edilir.

Projede kullanilan her tiir gorsel, ikon, 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 kullanilmalidir. Ogrenci,
bagkalarina ait tasarimlari, illiistrasyonlar1 veya marka 6gelerini izinsiz bigimde projesine dahil
edemez. Eger proje gercek bir marka, kurum veya birey iizerine kuruluyorsa, ¢alismanin egitim
amagli 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 igerikler higbir sekilde ayrimer,
dislayici, nefret sdylemi iceren ya da toplumsal hassasiyetleri ihlal eden bir dil barindiramaz.
Dijital manipiilasyon, 6rnegin mockup veya temsili gorseller kullaniliyorsa, bunlarin gercek
iirlinli yansitmadigi raporda net bir sekilde belirtilmelidir.

Ogrenci, tasarim siirecinin tiim asamalarii 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
diiriistliigli ve profesyonel etik standartlarini gozeterek hareket etmeleri beklenir.

Ogrenci asagidaki baglantilarin igerigindeki bilgilerden sorumludur:

https://arucad.edu.tr/wp-content/uploads/2024/12/26b.-Y APAY-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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