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Dersin Dili:

Turkge

Dersin Diizeyi:

Fakilte

Dersin Staj Durumu:

Yok

Boliimii/Programi:

Gorsel letisim Tasarimi

Dersin Tiirii:

Segmeli

Dersin Amacr:

Oyun Tasarimi I dersi, 6grencilerin oyun kavramini tarihsel, kiiltiirel ve yapisal yonleriyle kavrayarak oyun kurgusu, tema, hedef kitle ve etkilesim unsurlarini tasarim ilkeleriyle
iliskilendirebilmelerini amaglar. Ders kapsaminda 6grencilerin bireysel olarak 6zgiin masa oyunlari gelistirmeleri, oyun kurallarini tasarlamalari, prototip asamasina kadar fikirlerini
gorsellestirmeleri ve oyun deneyimini tasarim temelli bir diigiinceyle yapilandirmalari amaglanmaktadir.

Ogretim Yontem ve Teknikleri:

Ders, oyun kavraminin tanimi, tarihsel gelisimi, oyun tirleri ve oyun kurma ilkeleri lizerine temel bilgileri kapsar. Oyun yapisinin bilesenleri, kurallarin olusturulmasi, hedef kitle analizi
ve etkilesim bigimleri incelenir. Ogrenciler ddnem boyunca bireysel olarak iki 6zgiin oyun tasarimi gelistirir. Siirecte fikir iiretimi, eskiz, kural gelistirme ve oynanabilir prototip
hazirlama asamalari yer alir.

On Kosullar:

Dersin Koordinatorii:

Ogr. Gor. Merve Saylik merve.saylik@dpu. edu.tr
Dersi Veren:

Ogr. Gor. MERVE SAYLIK

Dersin Yardimcilari:

Yok

Dersin Kaynaklan

Ders Notlar :

Kaynaklari 1 Sega Video Games Illustrations. (1994). Tokyo: Graphic-sha Publishing.

Dékiimanlar :  The Art of Assassin’s Creed, Unity. (2014). London: Titan Books.

Odevler : Despain, W. (2013). 100 Principles of Game Design. San Francisco: New Riders.

Sinavlar i The Art of Alice, Madness Returns. (2011). Oregon: Dark Horse Books.
Nelson, S. (2015). Photoshop for Games, Creating art for Console, Mobile and Social Games. San Francisco: New Riders
Fullerton, T. (2008). Game Design Workshop, A Playcentric Approach to Creating Innovative Games. Massachusetts: Morgan Kaufmann
Publishers.
Isbister, K. (2006). Better Game Characters by Design, A Psychological Approach. Elsevier: San Francisco.

Ders Yapisi

Matematik ve Temel Bilimler : Egitim Bilimleri :

Miihendislik Bilimleri : Fen Bilimleri :

Miihendislik Tasarimi H Saghk Bilimleri :

Sosyal Bilimler H Alan Bilgisi : 100

Ders Konulari

Hafta Konu On Hazirhk Dokiimanlar
1 Dersin igerigi, konulari, degerlendirme sistemi ve uygulama  Ders yiritiictist tarafindan paylasilan
stireci hakkinda bilgi verilmesi ders izlencesinin incelenmesi
2 Dijital oyun tasariminin temel kavramlari ve yapim siirecinin  Paylagilan kaynaklardaki 6rnek oyun
asamalarinin incelenmesi gelistirme siireglerinin incelenmesi
3 Oyun mekanigi, denge ve kullanici etkilesimi kavramlarinin Belirlenen oyun &rneklerinin oynanis
degerlendirilmesi mantiginin analiz edilmesi
4 Temel oyun yapim araglarinin arayizlerinin tanitiimasi ve Araglarin baslangig kilavuzlarinin ve kisa
kullanim mantiginin agiklanmasi egitim videolarinin incelenmesi
5 Oyun kurallarinin olusturulmasi ve oyun

Oyun kurallarinin olusturulmasi ve oyun yapisinin planlanmasi yapisinin planianmasi

6 Oyun mekanigi, seviye diizeni ve karakter kurgusunun Onceki haftadaki fikirlerin eskiz ve
gelistirilmesi diyagram haline getirilmesi

7 Oyun araylizii ve gorsel 6gelerin diizenlenmesi Arrangement of the game interface and

visual elements.

8 Birinci tasarim galismasinin tamamlanmasi ve oynanabilir Oyun test notlarinin ve kullanici geri
prototipin olusturulmasi bildirimlerinin gézden gegirilmesi

9 Dijital prototiplemede gérsel kimlik ve kullanici deneyimi Belirlenen kaynaklardaki 6rnek dijital
konularinin incelenmesi oyun aray(zlerinin incelenmesi

10 ikinci tasarim calismasi konusunun belirlenmesi ve dijital oyun Temaya uygun referans oyunlarin
prototipinin olusturulmasina baglanmasi incelenmesi

11 Oyun prototipinin gelistirilmesi, oynanis testlerinin yapiimasi ~ Onceki haftadaki test sonuglarinin not
ve geri bildirimlerin degerlendiriimesi alinmasi

12 ikinci tasarim galismasinin tamamlanmasi ve giktilarin Oyun araylizii, ses ve gorsel unsurlarin
diizenlenmesi son héline getirilmesi

13 Tiim oyun tasarimlan iizerine genel degerlendirme yapilmasi  Uretilen prototiplerin gézden gegirilmesi
ve son diizenlemelerin gergeklestirilmesi

14 Ddénem genel degerlendirmesinin yapilmasi ve giktilarin teslim Oyun malzemelerinin diizenlenmesi ve
stirecine hazirlanmasi teslim hazirhginin yapilmasi

Dersin Ogrenme Ciktilari
Sira No Aciklama

001 Dijital oyun tasariminin temel kavramlarini, yapim siireglerini ve araglarini agiklar.
002 Oyun fikrini tema, hikdye ve mekanik unsurlarla bittinlestirerek gelistirir.
003 Oyun arayiizii, karakter ve gevre tasarimi bilesenlerini uygular.

004 Oyun yapim araglariyla basit diizeyde dijital prototipler olusturur.
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Oynanabilirlik, denge ve kullanici deneyimi ilkelerini degerlendirir.

Programin Ogrenme Giktilan

Sira No
P14

P15
P03
P13
P10
P09

P08
P02
P05
P07
P11
P06
P17
PO1
P16
P04

P12

Aciklama

Tasarim odakli diistinme prensiplerine uygun olarak alani ile ilgili bir projeyi planlama, uygulama ve sonuglandirabilme, ayrica fikir ve tasarimlari goklu ortam araglarini etkin kullanarak sozlii ve
yazili bicimde sunabilecek tarzda diizenler.

Tasarim problemlerinin ¢ziimiinde alanin gerektirdigi temel mesleki bilgileri kullanarak bir marka veya kurum igin, ayirt edici ve stirdirdlebilir Grinler tasarlar.

Gorsel iletisim tasarimi alaninin tarihsel gelisimi, tasarim egilimleri ve kiltirel boyutlarini agiklar.

Disiplinler arasi yaklagimlardan yararlanarak triin (gorsel iletisim tasarimi) tasarlar.

Gorsel iletisim tasarim trinlerini (illistrasyon, fotograf, tipografi, vb) bigim, igerik ve teknik agilardan elestirel bir yaklagimla analiz ederek islevine uygun olarak diizenler.

Tasarim ilkeleri dogrultusunda problemlerin géziimiiniin birden fazla yolu olabilecegi anlayisindan hareket ederek, esnek, elestirel ve analitik diisinme becerilerini kullanarak yaratici ve 6zgiin
projeler gergeklestirir.

Gelisen teknolojik yenilikleri ile basili mecra ve dijital medya tasarimlarini birlestirir.

Tipografinin terminolojisi, yazi karakterleri ve 6zellikleri, kullanim ilkeleri, metin diizenleme kurallar ve tipografinin tasarimdaki roltini agiklar.

Tasarim siirecinde karsilasilabilecek risk ve olgular ile ilgili is saghigi ve guvenligi konularinda yasal hak ve sorumluluklarini degerlendirir.

Gorsel iletisim tasarimi tiretim siiregleri, baski teknikleri ve dijital medya Uretim standartlarini agiklar.

Farkl baski teknikleri ile dijital platformlara uygun estetik ve 6zgiin galismalar gergeklestirir.

Renk kurami, modelleri, ydnetimi, tiirleri, psikolojik 6zellikleri, 6nemi ve kullanim alanlarini agiklar.

Meslegin gerektirdidi bilgi ve becerileri aktarmada girisimci ve yenilikgi bir yaklagim bilinci ile hareket ederek grup, miisteri ve paydaslarla etkili iletisim kurmak igin stireci takip eder

Gorsel iletisim tasariminin temel ilke ve 6geleri, gorsel algi kuramlari ve kompozisyon olusturma ilkelerini tanimlar.

Alani ile ilgili tasarim problemlerinin ¢éziimiine yonelik galismalari bireysel veya grup ile birlikte diizenler.

Gorsel iletisim tasarimi alaninin gerektirdigi hak, yukimliliik ve telif haklarina iliskin gelismeler ile insan haklari, stirdurdlebilirlik, gevre sorunlari, kamu hizmeti siirecindeki olgularin evrensel ve
toplumsal boyuttaki etkileri ile hukuki sonuglarini yorumlar.

Alani ile ilgili hem teorik hem de uygulama galismalarini hazirlarken teknolojik arag gereg ve program (yapay zeka, artiriimis gergeklik vb.) kullanarak tasarimlar gergeklestirir.



| Degerlendirme Olgiitleri | | AKTS Hesaplama igerigi

Yanyil Calismalan Sayisi Katki Etkinlik Sayisi Siiresi Toplam Is Yiikii Saati
Ara Sinav 1 %20 Ders Suresi 14 4 56
Kisa Sinav 0 %0 Sinif Disi G. Suresi 14 4 56
Odev 0 %0 Odevler 0 0 0
Devam 0 %0 Sunum/Seminer Hazirlama 0 0 0
Uygulama 1 %20 Ara Sinavlar 1 3 3
Proje 0 %0 Uygulama 1 2 2
Yariyil Sonu Sinavi 1 %60 Laboratuvar 0 0 0
Toplam Tne | Proje 0 0 0

Yariyil Sonu Sinavi 1 3 3

Toplam Is Yiikii 120

AKTS Kredisi 4

Dersin Ogrenme Ciktilarinin Programin Ogrenme Giktilarina Katkilari

Katki Diizeyi: 1: Cok Digiik 2: Dlsik 3: Orta 4: Yiksek 5: Cok yliksek
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