ANKARA UNIVERSITESI
UYGULAMALI BILIMLER fAKULTESI
DIJITAL OYUN TASARIMI LISANS PROGRAMI
ZORUNLU VE SECMELI DERSLERIN iCERIGi

\ BiRINCi YIL

| 1. YARIYIL

MAT0101 Matematik I (4-0) 4
Fonksiyon, limit, streklilik, tiirev, tirevin uygulamalari, egri ¢izimi, diferensiyel lineer yaklasim, belirsiz
integral.

DOT101 Oyun Tasariminin Temelleri (2-2) 3

Bu ders, oyun tasarimina giris, oyun gelistirmenin temel asamalari, oyun tasarimcisinin rolii, oyun
mekanigi, dinamikler ve estetik, oyun bilesenleri, oyuncu etkilesimleri, oyun sistemleri ve sistem
duslincesi, oyun kurallari ve sistem dengesi, eylemler, hareket ve oyuncu kararlari, oyuncu deneyimini
etkileyen unsurlar, sira dizeni yapisi, sira tabanh ve gercek zamanli oyunlar, isci yerlestirme
mekanikleri, oyun ekonomisi, kaynak yonetimi, édillendirme sistemleri, zafer kosullari ve oyun sonu
mekanikleri, oyun dengesi, prototipleme siireci, oyun test etme yontemleri, geri bildirim toplama,
eglence ve fonksiyonellik testi, oyun mekanigi degerlendirme, oyun dengesi testi, oyun ici ekonomi
dengeleme, oyun kutusu tasarimi, gorsel ve fiziksel bilesenler, erisilebilirlik ilkeleri, engelli oyuncular
icin tasarim, kullanici testleri ve iteratif gelistirme silireci, oyun sunumu ve degerlendirme, oyun
projelerinin sunumu, akran degerlendirmesi ve geri bildirim sireci icerir.

DOT103 Oyun ve Kiltiir (3-0) 3

Bu ders, oyunlarin tanimi, tarihcesi ve kiiltlirel baglami, oyunlarin evrimi ve teknolojik gelismelerin
oyun tasarimina etkisi, oyun teorileri ve akademik yaklasimlar, oyun topluluklari ve fan kultirleri,
oyuncu davranislari ve oyun ici etkilesimler, oyunlarda toplumsal cinsiyet temsilleri ve feminist oyun
calismalari, oyunlarda irk ve etnisite temsilleri, oyunlarda sinif ve kimlik kavramlari, oyun enddstrisinin
ekonomik ve politik boyutlari, oyun tasariminda etik sorumluluklar ve tartismalar, oyunlarda siddet ve
etik meseleler, oyun anlatisi ve estetik unsurlar, oyunlarin egitimde kullanimi ve ciddi oyunlar,
oyunlarin gelecegi, sanal ve artiriimis gerceklik oyunlari, oyun tasariminda yeni nesil teknolojiler igerir.

DOT105 Bilgisayar Teknolojileri ve Programlamaya Giris (2-2) 3

Bu ders, bilgisayarlarin calisma prensipleri, donanim ve yazilim kavramlari, sayi sistemleri ve veri
temsil yontemleri, algoritmalar ve akis diyagramlari, programlama dillerine giris, degiskenler ve veri
tipleri, operatérler ve kontrol yapilar (if-else, switch-case), déngiler (for, while), fonksiyonlar ve
modiiler programlama, diziler ve temel veri yapilari, dosya islemleri (okuma-yazma), hata ayiklama
teknikleri, temel algoritma optimizasyonlari ve verimli kodlama prensipleri, basit oyun mantiklari ve
fizik motorlarina giris icerir.

DOT107 Tasarim ve Yaratici Diigiinme (2-2) 3

Ders, yaraticilik kavrami ve 6nemi; tasarim disincesi siirecleri; problem tanimlama; beyin firtinasi ve
diger fikir Gretme teknikleri; prototipleme ve test etme; kullanici odakl tasarim; vaka calismalari ve
uygulamali projeler igerir.

ATA115 Atatiirk ilkeleri ve inkilap Tarihi | (2-0) 2

Politik, ekonomik, kultirel ve sosyo-psikolojik problemler karsisinda ¢oziilmeye baslayan Osmanl
Devletinde yapilan reform hareketleri ve ulus devlete gecis slirecinde yasanan siyasi olaylar ile
Atatirk’iin liderliginde verilen ulusal bagimsizlik savasi sonucu Tirkiye Cumhuriyetinin kurulusuna




paralel olarak Tiirk modernlesmesinin radikal bir dontistimi olan Tirk devrimi ¢cercevesinde, devletin
ve toplumun nasil yapilandigi, bu yillarda yasanan gelismeler

TDI107 Turk Dili I (2-0) 2

Dilin tanimi, dil toplum ve kiltir iliskisi, dilin siniflandirilmasi, Tirkcenin dinya dilleri arasindaki yeri,
ses oOzellikleri, ses kalitesi, yapisal 6zellikleri, tliretme gici, Tirkge’'nin tarihsel gelisimi, yazi ve dil
devrimi, okuma teknikleri, yazim kurallari, anlatim yanlislari, climle ve 6geleri, 6zne ylklem iliskisi,
glinlik iliskiler icinde basvurulan yazilar, kompozisyon bilgileri, meslek yazilari, edebiyat tirleri,
konusma sanati

YDA101 Temel Yabanci Dil | (ALMANCA) (4-0) 4

Kendini tanitma- isim sorma- selamlama- tanisma, Sayilar ve “sein’ fiili, Artikel - negatif artikel-isim,
Umlaut harflerini duymak ve konusmak, soru ciimleleri, sehirler- tilkeler- diller, ismin -i- hali, Ev tasviri-
milkiyet zamirleri, Zaman kelimeleri-haben fiilinin gecmis zamani, yol bulma - tasit araclari, kesirli
sayilar - yer-ydn, modal fiiller - kartpostal yazmak, meslekler

YDF101 Temel Yabanci Dil | (FRANSIZCA) (4-0) 4

Ogrencinin kendini tanitmasina yoénelik calismalar. (Selamlasma, adini, yasini ve nereli oldugunu
sdyleyebilmesi vb.) ilk okuma-telaffuz-konusma uygulamalari. Fransizcada sayilar ve isim tamlamasi.
Basit ciimle 6gelerinin dizilisi. Giin adlari. Saat dilimleri. Iyelik ekleri

YDi101 Temel Yabanci Dil | (INGILiZCE) (4-0) 4

Cesitli durumlarda sozli olarak kendini ifade etme, bir konu hakkinda basit sorular sorma, basit
sorulara cevap verme, kendini tanitma, basit konularda fikirlerini ifade etme, telaffuz edebilme,
glinlik konular hakkinda konusma, basit ihtiyaclar ve ilgi ile iliskili testleri ve diyaloglari
yorumlayabilmek, testlerde bilinmeyen kelimelerin anlamini arastirmak, 6zellikli bilgileri arastirmak,
sosyal iletisim icin yeterli kelimeleri kullanabilmek, gercek yasamda uygun kelimeleri kullanabilmek

UYM101 Universite Yasamina Uyum Programi (0-0) 0
Universite yasamina uyum saglamak icin tasarlanmistir.

Genel Sosyal Se¢meli Dersler (0-1) 1

Beden Egitimi: Beden egitimi ve spor dersinin amaci, tarihgesi, sporun toplumdaki yeri ve 6nemi, spor
turleri, spor sosyolojisi ve bos zaman egitimi, beden egitimi ve sporun insan organizmasi tzerindeki
etkileri, sporcu saghgi, beslenme, ilk yardim ve rehabilitasyon, saglik ve antrenman, antrenman
prensipleri ve uygulamalar.

Resim: Sanatin genel ve 6zel anlamda tanimi, resim akimlari, elestiriler ve uygulamalarla resim
bilgileri, kompozisyon bilgileri, tasarim ve yontemler, klasik tors ¢alismalari, karakalem, flizen, pastel,
cam boyasi, guaj, suluboya, kolaj ve yagliboya, yil sonunda sergi.

Fotograf: Fotografin tarihgesi, 1sik, renk ve filtre, siyah-beyaz filmin yapisi ve goriintii olugsmasi, renkli
filmin yapisi ve gorinti olusmasi, makine bilgisi: tipler, objektif, diyafram ve enstantane, dlcim ve
pozlandirma, karanlk oda bilgileri, kompozisyon ve fotografik diistinds.

(*) Ogrenci derslerden yalniz birini secebilir.

Il. YARIYIL

MAT0102 Matematik Il (4-0) 4

Belirli integralin hesabi, uygulamalari, genellestirilmis integral, dizi ve seri kavramlari, kuvvet serileri,
cok degiskenli fonksiyonlar, limiti, strekliligi, kismi tlrevleri, iki ve t¢ kath integraller, silindirik, kiiresel
koordinatlarda (i¢ kath integrallerin hesabi ve uygulamalari.




DOT102 Oyun Tasariminin Temelleri Il (2-2) 3

Bu ders, oyun gelistirme siireclerinin profesyonel asamalari, ekip ¢alismasi, Agile metodolojisi, oyun
anlatisinin 6nemi, hikdye anlatimi teknikleri, anlati tirleri, oyuncu yonlendirmesi, interaktif hikaye
anlatimi, oyunlarda yapay zeka, davranis modelleme, NPC’ler, diisman Al, dost Al, oyun ici karar
mekanizmalari, cok oyunculu oyun tasarimi, is birligi ve rekabet dinamikleri, multiplayer oyun tirleri,
server-client yapilari, rekabetci dengeleme, seviye tasariminin temelleri, oyuncu akisi, seviye
planlamasi, oyun mekanigi ile uyumlu seviye tasarimi, oyuncu yonlendirme, oyun ekonomisi, édiller,
kaynak yonetimi, ilerleme sistemleri, oyun ici ekonomi, sanal para birimleri, 6dil sistemleri,
dengeleme stratejileri, oyun dengeleme teknikleri, test sirecleri, test oturumlari, iteratif tasarim,
oyun dengesi olusturma yontemleri, ara sinav ve proje degerlendirme, kullanici deneyimi (UX), oyuncu
geri bildirimi, kullanici testleri, gbz izleme analizleri, oyuncu geri bildirim yontemleri, oyun mekanigi
gelistirme, iteratif tasarim, oyun mekanigi testleri, prototipleme, iteratif tasarim sireci, VR/AR
oyunlari, yeni nesil oyun teknolojileri, sanal ve artiriimis gerceklik teknolojileri, oyun ici interaktif
deneyimler, bagimsiz (indie) oyun gelistirme, oyun pazarlama stratejileri, indie oyun diinyasi, oyun
yayinlama sirecleri, pazarlama stratejileri, final proje sunumlari i¢in hazirlik, prototipin
tamamlanmasi, sunum hazirliklari, oyun dokiimantasyonu, final proje sunumlari ve degerlendirme,
ogrencilerin oyun projelerinin sunumu ve degerlendirilmesi igerir.

DOT104 Oyun Oykiilemesi ve Senaryo Yazimi (3-0) 3

Ders kapsaminda, hikaye anlatiminin temel prensipleri, oyunlarda anlati yapilari, karakter yaratimi,
diyalog yazimi ve oyun diinyasinin insasi ele alinacaktir. Ogrenciler, etkilesimli anlatim tekniklerini
kesfedecek, dallanan senaryolar ve ¢oklu sonlar gibi oyuncu deneyimini zenginlestiren unsurlar
lzerine ¢alisacaklardir.

DOT106 Oyun Programlama (2-2) 3

Oyun programlamada nesne yonelimli yaklasimin kullanimi, siniflar, nesneler, kalitim, kapsilleme, ¢cok
bicimlilik gibi temel kavramlar; C# dilinde temel yapilar; oyun déngtisu, kullanici girisi, carpisma tespiti,
sahne yonetimi, basit Ul elemanlari ile gcalismak. Unity oyun motoru kullanilarak uygulamali 6rnekler
yapilacaktir.

DOT108 Oyun Motorlari (2-2) 3
Bu ders, Oyun motorlarinin genel yapisi, sahne yonetimi, transform yapisi, prefab sistemi, fizik ve
animasyon motorlari, ses entegrasyonu, kullanici arayiizii tasarimi, oyun ici olay yonetimi, build alma
ve optimizasyon sirecleri icerir.

ATA116 Atatiirk ilkeleri ve inkilap Tarihi Il (2-0) 2

Yeni Turk Devleti'nin temeli olan inkildplar ve tarihi kokeni; Cumhuriyet Rejiminin oturtulma
calismalari; Mustafa Kemal Atatlirk'iin i¢c ve dis politikasi; Turkiye'de tek parti yonetimi devri; Cok
partili siyasi hayata gecis denemesi ve sonuglari; Jeopolitik ve Tirkiye'nin jeopolitik durumu;
Atatirkclligin tanimi ve 6nemi; "Atatirkc¢l Dislince Sistemi'nin" olusmasi ve temel 6zellikleri;
Atatirk ve fikir hayati; Atatirk ve iktisat; Laiklik ve din.

TDI108 Tiirk Dili Il (2-0) 2
imla ve noktalamalar, kompozisyon, Tiirkce ciimle yapilari, Tiirkce kelimelerin 6zellikleri edebiyatta
farkli anlatimlar, edebi metinler, yazim kurallari, Ttrk yazin dili.

YDA102 Temel Yabanci Dil Il (Almanca) (4-0) 4
Temel Almanca gramer bilgisi ve glnlik konusmalarda en cok kullanilan kaliplar, basit okuma
parcalari, bu parcalarla ilgili sorular sorma ve sorulan sorulari yanitlayabilme becerisi.

YDF102 Temel Yabanci Dil Il (Fransizca) (4-0) 4




Temel Fransizca gramer bilgisi ve glinlik konusmalarda en c¢ok kullanilan kaliplar, basit okuma
parcalari, bu parcalarla ilgili sorular sorma ve sorulan sorulari yanitlayabilme becerisi.

YDi102 Temel Yabanc Dil Il (ingilizce) (4-0) 4
Temel ingilizce gramer bilgisi ve giinliik konusmalarda en ¢ok kullanilan kaliplar, basit okuma parcalari,
bu parcalarla ilgili sorular sorma ve sorulan sorulari yanitlayabilme becerisi.

UYM102 Universite Yasamina Uyum ve Yasam Becerileri (1-0) 1
Temel ingilizce gramer bilgisi ve giinliik konusmalarda en ¢ok kullanilan kaliplar, basit okuma parcalari,
bu parcalarla ilgili sorular sorma ve sorulan sorulari yanitlayabilme becerisi.

Genel Sosyal Segmeli Dersler

Beden Egitimi: Beden egitimi ve spor dersinin amaci, tarihgesi, sporun toplumdaki yeri ve 6nemi, spor
turleri, spor sosyolojisi ve bos zaman egitimi, beden egitimi ve sporun insan organizmasi tzerindeki
etkileri, sporcu saghgi, beslenme, ilk yardim ve rehabilitasyon, saglik ve antrenman, antrenman
prensipleri ve uygulamalar.

Resim: Sanatin genel ve 6zel anlamda tanimi, resim akimlari, elestiriler ve uygulamalarla resim
bilgileri, kompozisyon bilgileri, tasarim ve yontemler, klasik tors ¢alismalari, karakalem, flizen, pastel,
cam boyasi, guaj, suluboya, kolaj ve yagliboya, yil sonunda sergi.

Fotograf: Fotografin tarihgesi, 1sik, renk ve filtre, siyah-beyaz filmin yapisi ve goriintii olugsmasi, renkli
filmin yapisi ve goriintl olusmasi, makine bilgisi: tipler, objektif, diyafram ve enstantane, dlcim ve
pozlandirma, karanlk oda bilgileri, kompozisyon ve fotografik diistins.

(*) Ogrenci derslerden yalniz birini segebilir.

iKiNCi YIL

I1l. YARIYIL

DOT201 2B Grafik ve Animasyon (2-2) 3

Bu ders, 2B grafik tasariminin temellerini kavramaya yénelik bir giris ile baslar. Ogrenciler dijital ¢izim
teknikleri, vektorel ve piksel tabanli grafik Gretimi konusunda uygulamali calismalar yaparlar. Renk
teorisi, tipografi ve metin yerlesimi gibi tasarimin temel yapi taslari incelenir. Ardindan, 2B
animasyonun prensipleri ve storyboard hazirlama siireci ele alinir. Adobe Photoshop ve lllustrator gibi
profesyonel grafik yazilimlarinin kullanimina odaklanilir. Son haftalarda ise Adobe After Effects ile
temel animasyonlar olusturulur ve bu animasyonlarin oyun icerigine nasil entegre edilecegi gosterilir.
Dersin sonunda 6grenciler, 2B oyun grafikleri ve animasyonlari iceren bir proje gelistirip sunarlar.

DOT203 Dijital Oyun Sanati ve Estetigi (2-2) 3

Ders, oyun sanati kavramina giris yaparak dijital ve geleneksel sanat arasindaki farklari ortaya koyar.
Estetik kuramlari lzerinden oyunlardaki gorsel stillerin analizi, renk ve 1s1g8in atmosfer Ulzerindeki
etkisi, tipografi ve arayliz estetigi konularina odaklanilir. Mekan, cevre, karakter ve yaratik tasarimiyla
birlikte oyunlardaki kiltirel temsiller incelenir. Oyun sanatinin tarihsel akimlari, sanatsal anlatim
bicimleri ve gorsel hikaye anlatimi ele alinarak 6grencilerin sanatsal perspektifleri genisletilir. Ayrica,
deneysel ve bagimsiz oyunlarin estetik yaklasimlari ile etkilesimli sanat ve oyun iliskisi tartisilir. Ogrenci
sunumlari ve proje ¢alismalariyla teorik bilgiler uygulamaya aktarilir.

DOT205 Etkilesim ve Oynanis Mekanikleri (2-2) 3

Bu derste 6grenciler, dijital oyunlardaki etkilesim sistemlerini ve oynanis mekaniklerini kavramsal ve
uygulamali diizeyde inceler. Dersin basinda etkilesim tirleri ve kullanici girdisi ile baslayan siireg,
oyunda kullanilan fiziksel ve soyut mekaniklerin siniflandirilmasi ile devam eder. Ogrenciler, oyun igi




geri bildirim, 6dillendirme ve motivasyon sistemlerini analiz ederek oyuncu davranislarini
yonlendirme yontemlerini 6grenir. Zorluk egrisi, oyun dengesi ve karar alma dongtleri gibi tasarim
parametreleri hem teorik hem de prototipleme ¢alismalari ile islenir. Ders boyunca gelistirilen
deneysel oynanis fikirleri, sistem temelli oyunlar ile iliskilendirilir. Ogrenciler, kullanici merkezli
duslinme becerilerini gelistirerek etkilesimli oyun senaryolari tasarlar.

YDA 201 Temel Yabanci Dil 1l (Almanca) (4-0) 4
Temel ingilizce gramer bilgisi ve giinliik konusmalarda en ¢ok kullanilan kaliplar, basit okuma parcalari,
bu parcalarla ilgili sorular sorma ve sorulan sorulari yanitlayabilme becerisi.

YDF 201 Temel Yabanci Dil lll (Fransizca) (4-0) 4
Temel ingilizce gramer bilgisi ve giinliik konusmalarda en ¢ok kullanilan kaliplar, basit okuma parcalari,
bu parcalarla ilgili sorular sorma ve sorulan sorulari yanitlayabilme becerisi.

YDIi 201 Temel Yabanci Dil 1l (ingilizce) (4-0) 4
Temel ingilizce gramer bilgisi ve giinliik konusmalarda en ¢ok kullanilan kaliplar, basit okuma parcalari,
bu parcalarla ilgili sorular sorma ve sorulan sorulari yanitlayabilme becerisi.

DOT207 Python Programlama (2-2) 3

Ders, Python programlama diline giris yaparak degiskenler, veri tirleri, operatorler, karar yapilar (if,
elif, else) ve dongiler (for, while) gibi temel kavramlari kapsar; fonksiyon tanimlama ve c¢agirma,
listeler, demetler, sozliikler ve kiimeler gibi veri yapilarinin kullanimini 6gretir; ayrica dosya okuma-
yazma islemleri, modiil kullanimi, hata yonetimi, temel algoritmalar ile uygulamali mini projeler icerir.

DOT209 Bilgisayar Grafikleri (2-2) 3

Bu derste grafik sistemlerine giris yapilarak piksel, ¢cozlintrlik ve renk modelleri gibi temel kavramlar
incelenir. 2B ve 3B koordinat sistemleri ile cevrim, 6lcekleme ve dondirme gibi geometrik donistimler
ele alinir. Ayrica perspektif ve izdisim teknikleri ile temel isiklandirma ve goélgeleme yontemleri
aciklanir. Rasterizasyon siireci, temel render pipeline ve oyun motorlarinda grafik sistemleri lizerinde
durularak OpenGL, DirectX ve Unity Shader gibi grafik API'leri tanitilir. Son olarak, gercek zamanl
render yaklasimlari incelenir.

DOT211 Gelismis Oyun Motoru Programlama (2-2) 3

Ders, Unity araylzi, ozel karakter kontrol sistemleri, fizik motoru, tetikleyiciler, i1sin yayma
(raycasting), gelismis animasyonlar, GUI sistemleri, yapay zeka ve navigasyon, nesne havuzu (object
pooling), olay yonetimi, mobil giris, Cinemachine, bezier egrileri ve veri isleme teknikleri icerir.

DOT213 Veri Yapilari ve Algoritmalar (2-2) 3

Bu ders algoritma kavrami ve zaman/mekéan karmasikligi, siralama ve arama algoritmalari, dizi ve bagh
liste yapilari, yigin ve kuyruk kullanimi, agac yapilari (binary, AVL), grafikler ve yollar (DFS, BFS), hash
tablolar, oyun gelistirmede kullanilan algoritmalar (yapay zeka patika bulma, envanter yonetimi, skor
siralamasi), rekirsiyon ve algoritma optimizasyon teknikleri icerir.

DOT215 Dijital Okuryazarhk (2-2) 3

Bu ders; yeni medya ortami, yeni medya ortamindaki olay ve olgulari degerlendiren kavramlar ,dijital
medya ve dijital medyanin toplum, birey lizerindeki etkileri, medya okuryazarligi kavramsal ¢erceve,
Diinyada ve Tirkiye'de medya okuryazarliginin tarihsel gelisimi, dijital vatandas, dijital okuryazar
kavramlari, medya okuryazarhgi becerileri, biylk veri, yeni medya ve toplumsal hareketler, dijital




medya ve cocuk, dijital medya ve siyaset, Yeni medya ve toplumsal cinsiyet sdylemi; konularini
icermektedir.

IV. YARIYIL

DOT202 3B Grafik ve Animasyon (2-2) 3

Bu derste 6grenciler, 3B grafik tasarimina giris ile baslayarak temel modelleme tekniklerini 6grenirler.
Poligon modelleme, UV haritalama, kaplama ve malzeme olusturma konularinda uygulamalar yapilir.
Isiklandirma ve sahne kompozisyonu, kamera agcilariyla birlikte ele alinir. Karakter modelleme, rigging
(iskelet sistemi) ve 3B animasyon prensipleri dersin orta bolimiini olusturur. Hareket yakalama
(motion capture) ve oyun motorlarina model aktarma (FBX, GLTF) gibi ileri konular da islenir. Blender,
Autodesk Maya ve Unity gibi araclar kullanilarak tretim yapilir. Ders, 6grencilere kendi 3B sahnelerini
veya karakter animasyonlarini iceren bir proje gelistirme ve sunma firsati tanir.

DOT204 Seviye ve Mekan Tasarimi (2-2) 3

Bu ders, seviye tasariminin temel kavramlarina giris ile baslar. Ogrenciler, basarili oyun mekanlarinin
nasil kurgulandigini anlamak icin etkilesimli oyun alanlarinin tasariminda kullanilan temel terimleri ve
yaklasimlari 6grenir. Oyun mekanlarinin oyuncu deneyimi tzerindeki etkileri analiz edilir; oyuncunun
dikkatini yonlendirme, ritim olusturma ve kesif hissi yaratma gibi tasarim teknikleri incelenir.
Ardindan, farkli oyun tirlerine 6zel seviye tasarimi yaklasimlari degerlendirilir. Hem 2D hem de 3D
oyunlar icin mekan tasarimi uygulamalari yapilir. Oyun motorlarinda seviye olusturma ve diizenleme
becerileri kazandirilir. Navigasyon, yon bulma ve erisilebilirlik ilkeleri, kullanici merkezli bir tasarim
anlayisiyla islenir. Hikaye anlatimi ve atmosfer kurma yontemleriyle oyuncunun duygusal bag kurmasi
hedeflenir. Oyun i¢i mekanlarda denge, zorluk egrisi ve ilerleme hissi gibi unsurlar ele ahlnir.
Ogrenciler, gelistirdikleri seviyeleri test eder, geri bildirim alir ve iteratif olarak iyilestirir. Ders sonunda
ogrenciler bireysel veya grup olarak bir proje gelistirerek seviye tasarimina dair biitiincil bir ¢alisma
sunarlar.

DOT206 Vistatistik (2-2) 3

Bu derste, istatistigin temel kavramlari, veri tirleri ve veri toplama yontemleri ele alinir. Verilerin
dizenlenmesi, gorsellestirilmesi, merkezi egilim ve dagilim olglleri incelenir. Olasihik kurami,
dagilimlar, normal dagilim ve 6rnekleme dagilimlari tizerine ¢alsilir. Son haftalarda gliven araliklari,
hipotez testleri, korelasyon ve regresyon konularina odaklanilir. .

YDA202 Temel Yabanci Dil IV (Almanca) (4-0) 4

Temel Almanca gramer bilgisi: zamanlar ve kullanim alanlari, glinlik konusmalarda en ¢ok kullanilan
kaliplar, basit okuma parcalari, bu parcalarla ilgili sorular sorma ve sorulan sorulari yanitlayabilme
becerisi.

YDF202 Temel Yabanci Dil IV (Fransizca) (4-0) 4

Temel ingilizce gramer bilgisi: zamanlar ve kullanim alanlari, giinliik konusmalarda en ¢ok kullanilan
kaliplar, basit okuma parcalari, bu parcalarla ilgili sorular sorma ve sorulan sorulari yanitlayabilme
becerisi.

YDi202 Temel Yabanci Dil IV (ingilizce) (4-0) 4

Temel ingilizce gramer bilgisi: zamanlar ve kullanim alanlari, giinliik konusmalarda en ¢ok kullanilan
kaliplar, basit okuma parcalari, bu parcalarla ilgili sorular sorma ve sorulan sorulari yanitlayabilme
becerisi.

DOT200 Staj | (0-0) 0




Staj | kapsaminda Ogrenciler, en az 50 is guni sirecek sekilde yazilim agirhikh goérevler
Ustlenebilecekleri oyun firmalari, yazilim sirketleri ya da teknik odakli kurumlarda staj yaparlar.
Ogrencilerin gorevleri arasinda oyun motoru kullanimi, temel yazihm gelistirme siireglerine katki,
oyun testlerinin yazilim yoniine destek ve teknik dokiimantasyon bulunur.

DOT208 Veri Tabani Sistemleri (2-2) 3
Bu ders, Veri tabani temelleri, iliskisel model, oyun verisi tiirleri (oyuncular, esyalar, skorlar, gérevler),
ER diyagramlari ile veri modelleme, SQL ile veri sorgulama (SELECT, INSERT, UPDATE, DELETE), ¢ok
tablolu iliskiler (JOIN), veri normalizasyonu (1NF-3NF), veri bltanltgl, oyun tabanli veri 6rnekleri
(gbrev—oyuncu eslemesi, envanter yonetimi, liderlik tablosu), veri yedekleme, versiyonlama ve tanitim
dizeyinde JSON/NoSQL yapilari icerir.

DOT210 Gergek Zamanh Oyun Platformu (2-2) 3

Ders icerigi, gercek zamanh oyunlarin temel kavramlariyla baslayarak ag programlama prensipleri ve
istemci-sunucu mimarisini ele alir. WebSocket ve UDP protokolleriyle es zamanl veri génderiminin
saglanmasi, lag ve delay yonetimi ile oturum ve kimlik dogrulama yontemleri incelenir. Cok oyunculu
oyun senaryolari kapsaminda oyun verisinin senkronizasyonu, lobby ve matchmaking sistemlerinin
tasarim ve uygulamalari degerlendirilir.

DOT212 Oyun Analitigi (2-2) 3

Bu derste istatistige giris, tanimlayici istatistikler, frekans tablolari ve grafikler, merkezi egilim olglleri
(ortalama, medyan, mod), yayilma Olculeri (standart sapma, varyans), olasilik kurami, olasilik
dagilimlari, 6rnekleme yontemleri, gliven araliklari, hipotez testleri, ki-kare ve t-testi, korelasyon ve
regresyon analizi, oyun analitigi uygulamalari (oyuncu davranisi, A/B testleri, skor dagilimi analizleri)
yer alir.

DOT214 Video Sanati (2-2) 3

Bu ders, video sanatinin temel bilesenleri olan goriintli kompozisyonu, isik kullanimi, renk teorisi ve
kurgu teknikleri gibi konulara odaklanacaktir. Ogrenciler, video prodiiksiyon siirecini bastan sona
deneyimleyerek kamera tekniklerini, dijital efektleri ve post-prodiiksiyon asamalarini 6greneceklerdir.

DOT216 iletisim Kuramlan (2-2) 3

Derste, iletisim kuramlarina iliskin temel kavramlar, teorik tartismalar ve modeller incelenerek, ana
akim ve elestirel yaklasimlar ele alinmaktadir. Ders, kitle iletisim tartismalarinda toplum ve kultir
yaklasimi, Chicago Okulu, glgli ve sinirh etkiler paradigmasi, kitle iletisim modelleri, Frankfurt Okulu,
ingiliz Kiiltiirel Calismalar Ekol, iletisimin ekonomi-politigi kitle iletisiminde teknolojik yaklasimlar gibi
konulari icermektedir.

\ UGUNCU YIL

| V. YARIYIL

DOT301 Oyunlarda UI/UX (2-2) 3

Bu ders dijital video, multimedya veya bilgisayar oyunu projeleri éncesi hazirlik asamalarinda temel
olan gorsel dykilemenin tasarim siireclerini kapsar. Bu derste 6grenciler proje yonetiminin, sunum
becerilerinin ve etkili iletisimin 6nemini 6greneceklerdir. Ayrica, sahne diizenini baz alarak sahne
planlamanin teknik boyutlarini, sahne haritalamasini, sanal ya da fiziksel kamera acilarini, obje veya
karakter harketleri de 6grenecekler. Yazili agiklamalarin gorsel anlatimina 6zellikle 6nem verilecektir.
Geleneksel ¢izim materyalleri kullanarak skecler formile etmeyi, metin agiklama panolarini ve
prototip dijital sunumlari dersin tiretim tekniklerini icerecektir.
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DOT303 Proje | (2B Oyun Gelistirme) (2-2) 3

Bu ders kapsaminda, 6grenciler 2D oyun gelistirme silirecinin her asamasini 6grenirler. Oyun tasarimi,
oyun motorlari kullanimi, prototip olusturma, grafik ve ses entegrasyonu gibi konular islenir. Ayrica,
oyun projelerinde proje yonetimi, hata ayiklama ve optimizasyon gibi 6nemli beceriler kazanilir. Son
olarak, oyun icin gerekli doklimantasyon hazirlama siirecine de odaklanilir.

DOT305 Veri Bilimi (2-2) 3

Bu ders, veri biliminin temel kavramlarindan baslayarak oyun verilerinin toplanmasi, temizlenmesi ve
analiz edilmesi siireclerini kapsar. Ogrenciler, veri manipiilasyonu, istatistiksel analiz ve makine
ogrenmesi uygulamalarini 6greneceklerdir. Ders boyunca, oyunlardaki kullanici etkilesimlerini analiz
etmek icin regresyon modelleri, kiimeleme teknikleri ve zaman serisi analizi gibi yontemler
islenecektir. Ayrica, model performansini degerlendirme ve veriye dayal karar verme stratejileri
Uzerinde durulacaktir.

ETK301 Bilimsel, Kiltiirel ve Sosyal Etkinlikler (0-0) 0

Ders, Universite veya farkh kurumlar tarafindan dizenlenen bilim, sanat, kiltir ve spor
etkinliklerinden olusur. Dersin iceriginde 5 farkl etkinlik yer almaktadir. Bu etkinlikler sunlardir: 1.
Universite Etkinlikleri 2. Bilimsel Etkinlikler 3. Kiiltiir ve Sanat Etkinlikleri 4. Spor Etkinlikleri 5. Topluma
Hizmet Calismalari

DOT307 Mobil Uygulama Gelistirme (2-2) 3

Bu ders, mobil uygulama gelistirme siregleri, mobil cihazlarin teknik 6zellikleri, kullanici arayizi (Ul)
ve kullanici deneyimi (UX) tasarimi, mobil oyun gelistirme, popiler mobil gelistirme framework'leri
(Flutter, React Native, Unity) ve uygulama yayinlama siireglerini kapsar. Ogrenciler, mobil uygulama
ve oyun projeleri gelistirerek hem teknik hem de yaratici becerilerini gelistirirler.

DOT309 internet ve Web Teknolojileri (2-2) 3

Bu ders kapsaminda internetin temel ¢alisma prensipleri, web teknolojileri ve modern web gelistirme
araclari ele alinacaktir. HTML, CSS ve JavaScript gibi temel teknolojilerin yani sira, React ve WebGL gibi
modern kitldphaneler de islenecektir.

DOT311 Telif Haklari (2-2) 3

Ders kapsaminda fikri milkiyet haklari, telif haklari yasalari, patentler, marka haklari, acik kaynak
lisanslari, oyun ici iceriklerin korunmasi ve lisanslama siirecleri gibi konular ele alinacaktir. Ogrenciler,
gercek dinya ornekleri Gzerinden telif hakki ihlalleri, adil kullanim ilkeleri ve oyun sektériinde
karsilasilan hukuki davalar tizerine calismalar yapacaklardir. Ayrica, oyun yayincilari ve gelistiriciler icin
telif haklarini ydnetme stratejileri de incelenecektir.

DOT313 Oyunlarda Bulut Teknolojileri ve Online Servisler (2-2) 3

Ders, bulut bilisime giris, oyun sunuculari ve istemci-sunucu yapilari, REST API kullanimi, veritabani
yonetimi, Firebase, PlayFab, Microsoft Azure, Amazon Gamelift, ¢cok oyunculu oyun sistemleri,
eszamanli veri isleme, oyuncu profili ve skor tablolari yonetimi, canli oyun gilincellemeleri, CDN
(Content Delivery Network), oyun ici satin alma sistemleri ve bulutta test senaryolari icerir.

DOT315 Oyun Pazarlama ve Yayinlama (2-2) 3

Ders, oyun pazarlama stratejileri, oyun lansmani sirecleri, dijital ve geleneksel pazarlama araclari,
oyun yayinlama platformlari, oyun ticarilestirme modelleri, kitle iletisim teknikleri, oyun tanitim
kampanyalari ve oyun enddstrisindeki trendler gibi konulari kapsar.




VI. YARIYIL

DOT302 Yapay Zeka (2-2) 3

Ders, yapay zekanin temel kavramlarindan baslayarak, denetimli ve denetimsiz 6grenme
yontemlerine, derin 6grenme mimarilerine ve yapay zekanin oyunlara uygulanmasina kadar genis bir
cercevede ilerlemektedir. Ogrenciler, veri temizleme, kesifsel veri analizi, sinir aglari ve yapay zekanin
oyun testleri ve optimizasyonunda nasil kullanildigini 6grenerek uygulamali projeler gelistireceklerdir.
Ayrica transfer 6grenme ve aciklanabilir yapay zeka gibi glincel konulara da yer verilecektir.

DOT304 Proje Il (3d oyun gelistirme) (2-2) 3

Bu ders kapsaminda, 6grenciler 3D oyun gelistirme sirecinin her asamasini 6grenirler. 3D oyun
tasarimi, oyun motorlari kullanimi, 3D modelleme, animasyon, i1siklandirma, fizik simtlasyonlari ve
yapay zeka gibi temel konular islenir. Ayrica, oyun projelerinde test etme, hata ayiklama ve
performans optimizasyonu gibi stirecler Gzerine uygulamalar yapilir.

DOT306 Ses Tasarimi ve Miizik (2-2) 3

Bu ders, ses tasariminin temel kavramlari, ses dalgalarinin 6zellikleri, ses efektlerinin olusturulmasi ve
dizenlenmesi, muizik teorisi, oyun miziklerinin bestelenmesi, ses-mekan iliskisi, interaktif ses tasarimi
ve dijital ses isleme yazilimlarinin kullanimi gibi konulari kapsar. Ogrenciler, oyunlarda sesin duygusal
ve atmosferik etkilerini analiz ederken, ayni zamanda kendi ses tasarimi projelerini gelistirirler.

MYU302 Mesleki Yasama Uyum (1-0) 1

Fakiltenin ilgili bélimlerinin ve anabilim dallarinin tanitimi, mesleki etik kavramlari ve yonetmelikler
ile iyi meslek uygulamalari, meslek orgitleri, meslegin tarihi ve mesleki kaynaklara ulasim gibi
konularini igerir.

DOT300 Staj Il (0-0) 0

Staj Il kapsaminda 6grenciler, en az 50 is glinu sireyle oyun yazarhgi, metin yazarligi, yaratici icerik
gelistirme, gorsel veya isitsel anlatim Uzerine ¢alisan kurumlarda staj yaparlar. TRT gibi medya
kuruluslari, oyun stiidyolari, senaryo ajanslari veya icerik tiretim birimleri tercih edilebilir. Ogrenciler
oyun fikri gelistirme, hikdye yapilandirma, karakter tasarimi ve oyun-ici diyalog yazimi gibi yaratici
sureclere katkida bulunurlar.

DOT308 Oyunlarda Cevre Tasarimi (2-2) 3

Ders, oyun dinyalarinin tasarim sirecleri, ¢evre tasariminin hikaye anlatimina etkisi, oyuncu
deneyimini sekillendirme, atmosfer yaratma, mekan kullanimi, isiklandirma, doku ve materyal
tasarimi gibi konulari kapsar. Ogrenciler, oyun motorlari (Unity, Unreal Engine) kullanarak cevre
tasarimi projeleri gelistirir ve bu projelerde teknik ve sanatsal becerilerini uygular.

DOT310 Nesnelerin interneti (2-2) 3

Ders, Nesnelerin interneti (IoT) kavrami, loT cihazlarinin calisma prensipleri, sensorler ve veri toplama,
loT protokolleri, bulut bilisim, 10T tabanl interaktif sistemlerin tasarimi ve oyunlarda loT'nin kullanimi
gibi konulari kapsar.

DOT312 internet Programciligi (2-2) 3

Bu ders kapsaminda, HTML, CSS ve JavaScript gibi temel web teknolojileri ile birlikte, PHP, Node.js
veya Python gibi sunucu tarafli diller ele alinacaktir. Veri tabani yonetimi, web servisleri, API
entegrasyonu ve glivenlik konulari da islenecektir.

DOT314 Yazilim Proje Yonetimi (2-2) 3




Bu ders kapsaminda yazilim proje yonetiminin temel ilkeleri, proje yonetim metodolojileri (Agile,
Scrum, Kanban, Waterfall), zaman ve kaynak planlamasi, risk yonetimi, ekip yonetimi ve kalite kontrol
surecleri ele alinacaktir.

DOT316 Yapay Zeka ile Oyun Programlama (2-2) 3

Ders, oyunlarda yapay zekanin temel kavramlarini ve algoritmalarini kapsamaktadir. Ogrenciler, yapay
zeka tabanli karakterlerin davranislarini tasarlamak, yol bulma algoritmalarini, karar verme
sistemlerini, yapay zeka tabanh diisman davranislarini, makine 6grenimi ve genetik algoritmalar gibi
ileri diizey yontemleri oyunlara entegre etmeyi 6grenirler. Ayrica, oyun icindeki yapay zeka
performansini optimize etme ve test etme siirecleri Gizerine de calisilir.

DORDUNCU YIL

VII. YARIYIL

DOT401 Oyunlastirma (2-2) 3

Ders kapsaminda oyunlastirmanin psikolojik ve tasarimsal temelleri, oyun mekanikleri, motivasyon
teorileri, oyuncu tipolojileri ve 6dillendirme sistemleri ele alinacaktir. Egitim, saglk, pazarlama ve is
diinyasi gibi farkh alanlarda oyunlastirmanin nasil uygulanabilecegi 6rneklerle incelenecektir.

DOT403 Bitirme Projesi | (0-4) 2

Bu ders kapsaminda, oyun konsepti olusturma, oyun tasarim dokimani yazimi, teknik analiz,
prototipleme siiregleri ve proje planlamasi ele alinacaktir. Ogrenciler, egitmen rehberliginde fikirlerini
gelistirecek, geri bildirim alacak ve bir 6n prototip olusturarak projelerini Bitirme Projesi Il'ye
hazirlayacaktir.

DOT405 Dijital Oyun ve Psikoloji (2-2) 3

Bu ders, oyun psikolojisi, oyuncu motivasyonlari, oyun bagimhhlgi, bilissel ve duygusal sirecler,
oyunlarin 6grenme ve terapi alanindaki kullanimlari gibi konulari kapsamaktadir. Ayrica, oyun igi
odullendirme sistemleri, hikdye anlatiminin psikolojik etkileri ve oyun oynama aliskanliklarinin sosyal
boyutu da ele alinacaktir.

DOT407 Ciddi Oyunlar (2-2) 3

Bu derste, ciddi oyunlarin temel kavramlari, tarihgesi ve uygulama alanlari ele alinacaktir. Oyun tabanl
o0grenme teorileri, motivasyon ve kullanici deneyimi tasarimi, similasyon tabanh egitimler, saglk ve
psikolojik destek oyunlari gibi konular islenecektir.

DOT409 Girisimcilik ve inovasyon (2-2) 3

Bu ders; temel girisimcilik ve inovasyon kavramlari ve bunlarin iliskileri, sosyal girisimci, inovasyon ve
girisimcilik, girisimcilik ve yaratici dislnce, inovasyon kaynaklari ve firsatlarin degerlendirilmesi,
inovasyon arastirma stratejileri ve acgik inovasyon, kurum ici girisimcilik ve yeni teknoloji, is modeli ve
dijital isletme stratejileri, is plani ve risk yonetimi, yeni girisimin kurulmasi, tipleri ve baglami, yeni
girisimler icin gerekli kaynaklar, dijital girisimcilik, girisimlerde biyliime ve performans, ARGE ve
inovasyon yonetimi, franchising, girisimcilik ve inovasyon ekosistemi, ulusal ve uluslararasi destek
sistemleri gibi konulari icermektedir.

DOT411 Oyunlar igin Konsept Sanat (2-2) 3

Bu ders, oyun endistrisinde konsept sanatin 6nemi, temel tasarim prensipleri, perspektif ve anatomi
gibi temel teknikler, karakter ve cevre tasarimi, renk teorisi ve 1sik kullanimi gibi konulari icermektedir.
Ogrenciler, farkli sanat tarzlarini kesfederek, dijital ve geleneksel teknikleri kullanarak 6zgiin
tasarimlar gelistireceklerdir.
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DOT413 Sanal ve Artirilmis Gergeklik (2-2) 3

Ders, sanal ve artirilmis gercekligin temel kavramlarini, tarihgesini ve gelisim sireclerini ele alacaktir.
VR ve AR sistemlerinin donanim ve yazilim bilesenleri, etkilesim yontemleri, kullanici deneyimi
tasarimi ve oyun gelistirme siireclerine etkileri incelenecektir.

DOT415 Dijital Oyun Analizi (2-2) 3

Ders, oyun tasariminin temel bilesenlerini ve analiz yontemlerini kapsar. Ogrenciler, oyun mekanikleri,
hikaye anlatimi, seviye tasarimi ve sanatsal unsurlar Uzerine c¢alisirlar. Ders boyunca, popdler
oyunlarin detayli incelemeleri yapilir ve 6grenciler kendi oyun analiz projelerini hazirlarlar. Ayrica,
oyun endustrisindeki ekonomik modeller ve kullanici etkilesimi stratejileri tartisilir.

VIII. YARIYIL

DOT402 Biligsim Etigi ve Hukuku (2-2) 3

Bu ders kapsaminda bilisim etigi ve hukuku ile ilgili temel kavramlar ele alinacaktir. Dijital oyun
sektoriinde etik ihlaller, veri gizliligi ve glivenligi, fikri mulkiyet haklari, telif hakki yasalari, yapay zeka
etigi ve bilisim suclari gibi konular incelenecektir. Ayrica, ulusal ve uluslararasi bilisim hukuku
dizenlemeleri, oyun gelistiricileri icin yasal sorumluluklar ve dijital diinyada etik karar verme siirecleri
detayli olarak ele alinacaktir.

DOT404 Bitirme Projesi Il (0-4) 2

Ders kapsaminda, oyun gelistirme siirecinin ileri asamalari, performans optimizasyonu, hata ayiklama,
kullanici testleri, pazarlama stratejileri ve oyun yayinlama siiregleri ele alinacaktir. Ogrenciler,
projelerini tamamlayarak sunum yapacak ve profesyonel portfoylerini olusturacaktir.

DOT406 Sosyal Medya Arastirmalari (2-2) 3

Ders kapsaminda, sosyal medyanin tarihgesi, platformlarin yapisi, icerik tretimi ve tliketimi gibi temel
konular ele alinacaktir. Dijital oyun topluluklari, influencer pazarlamasi, sosyal medya analitikleri ve
oyun sektoriinde viral stratejiler gibi konulara odaklanilacaktir.

DOT408 Siber Kiiltiir (2-2) 3

Ders kapsaminda dijital kimlik, dijital vatandaslik, yapay zeka, ag toplumu ve temel tartismalar, sanal
gerceklik ve artirilmis gerceklik, sanal siddet ve siber zorbalik, siber giivenlik, siber kiiltlriin gelecegi
gibi farkh glincel konulara deginilecektir.

DOT410 Blok Zincir Teknolojileri (2-2) 3

Bu ders, blok zincir teknolojisinin temelleri, dagitik defter sistemleri, akilli s6zlesmeler ve kriptografik
glivenlik konularini icermektedir. Dijital oyun sektoriinde blok zincirin nasil kullanildigi, NFT tabanl
oyun varliklari, oyun ici ekonomilerde tokenizasyon ve merkeziyetsiz uygulamalarin gelistirilmesi gibi
konular ele alinacaktir.

DOT412 isletme (2-2) 3

Bu ders; isletmenin amac ve tirleri, isletme sistemi ve etik, isletmenin kurulusu, bliyimesi, yonetim
ve yonetim fonksiyonlari, isletme yonetiminde c¢agdas gelismeler, Uretim-pazarlama-finansman
yonetimi, insan kaynaklari yonetimi gibi konulari icermektedir.

DOT414 Gériintii isleme Teknikleri (2-2) 3
Ders kapsaminda, temel goriinti isleme teknikleri, renk uzaylari, filtreleme yontemleri, kenar tespiti,
morfolojik islemler, nesne tanima ve makine 6grenmesi ile goriintli isleme konulari ele alinacaktir.

11




Ayrica, oyun gelistirme siireclerinde goriintl isleme tekniklerinin nasil kullanildigina dair uygulamalar
yapilacaktir.

DOT416 Dijital Oyun Sektorii (2-2) 3
Ders, dijital oyun sektoriiniin tarihsel gelisimi, sektordeki baslica aktorler (oyun stidyolari, yayincilar,

bagimsiz gelistiriciler), oyun Ulretim siirecleri, pazarlama ve dagitim stratejileri, oyun ekonomisi,
sektordeki etik ve yasal konular ile kariyer firsatlarini kapsar.

12




